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Вашият персонален Gamers' Workshop само за 


ЕТО КАК! 


Посетете щанда на списанието 
на “Пловдивския панаир”, 
палата номер 8 межау 24-ти и 
31-Ви септември 


Бъдете сред пърВите 100 
които са абонират за 1 
година! 


Получете Вашия подарък - 
суВенир с марката СМ/ 


Нямате възможност да отидете в Пловдив? 


Om 1 Октомври 2001 година Gamers 
Workshop предостаВя на желаещите 
Възможност за абонамент за 6 или 
12 Броя. 

Абонирането може да се изВьрши 
директно В редакцилта или чрез 
писмо/меил посочващ точния 
адрес, трите имена и за Колко Броя 
(6 или 12) е абонаментьт. 
Плащането ce изВьршВа В 
редакцията или чрез пощенски запис 
на адрес: София ул. Гурко Мо 34 

Bx. 2 em. 2, получател ЕВгении 
Николов Тенев. 


Цената за 6 Броя е 24 AB. 
Цената за 12 Броя е 48 лВ. 


За допълнителна информация тел: | 
02/980 68 29; 02/ 9807245 таи work- f НЕВОЕВ 4 1 COUNTER STRIKE: соотон ZERO 


JEDI KNIGHT 2 | MECH COMMANDER 2 = 


зпорФпетЬд.сот DIABLO 2: справочник 


p" NEN РЕдАКТОРИ: 
ДИЯН Димитров, 
Илиян Илиев 
ине © ДИЗАЙН: 
Иван Христов 
M MM E а РЕКЛАМА: 
Юлиян Калдерон 
Александър Гранчаров 
ENS. „СПЕЦИАЛНИ. ПРОЕКТИ: 


Красимир Семерджиев 
Евгении Тенев 
Георги Динчев 


ПРЕЙВАРУТЕЛНО 


WORLD OF WARCRAFT 24 
ETHERLORDS 28 
RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 32 
CIVILIZATION 3 


РЕВЮ 
CONQUEST:FRONTIER WARS 40 
FROM DUSK TILL DAWN 44 
COLOBOT 47 


MADDEN NFL 2002 50 
PARIS-DAKAR RALLY 51 
GP3 2000 SEASON 52 
THE INCREDIBLE MACHINE 52 
PASSAGE 53 
PRIMAL PREY 54 
LEGEND & LEGENDS 2 55 
MAD. 56 
DRONEZ 57 
GREEN BERETS 58 
И оше... 
БЪЛГАРСКАТА ГЕЙМ ИНДУСТРИЯ 16 
ECTS ‚8 
ЗАГАДКАТА НА GW 6 
ТЕСТ 7 
ПИСМА 70 
FINAL FANTASY 62 
НАСТОЛНИ RPG 66 
ЕМУЛАТОРИ 60 
GIGASTORAGE T2 
CREATIVE AUDIGY 74 


СПИСАНИЕ 


"Gamers' Workshop" 


Издател: 
"Уъркшоп Груп" ООД 
Адрес: 

София 1000, ул. "Ген. Гурко" №34 вх.2 ет.2 
Телефони: 
02/980-68-29, 980-72-45 
e-mail: workshop € netbg.com 
WWW: WWw.workshop.netbg.com 
Основен разпространител: 
"Дженевра" ООД 
Телефон: 02/46-43-93 
Печат: 

"Делта +" 
Телефон 032/63-06-42 


Александър Александров - Alex IIl 
Александър Бакалов - Зпаке 
Апостол Апостолов - Спарру 

Благомир Петров - FonManiac 
Георги Динчев - mEd Ер 
Диян Димитров - Freeman 
Добрин Иорданов = Goodifian 
Евгений Тенев - Dimensin 
Елена Костадинова ЩИХ = Elexis 
Иван Христов - uRKO 

Илиян Илиев - Whisper 
Калоян Пенев = Кіп Ка Dze 
Петко Рангелов = SainiP. 
Юлиян Калдерон = Сгооуег 
Янчо Райков = Ктеќа 


И така, в навечерието на Апока- 
липсиса, бележещ началото на ед- 
но, ако не друго, то поне със сигур- 
ност - по-светло бъдеще, за мен е 
чест и удоволствие отново да ви 
приветствам с "Добре дошли" и 
"Здравеите" на страниците на новия 
ни брои. Ако го четете значи слън- 
цето в небето все още е само едно 
и неговите уранови, кобалтови, 
плутониеви и господ знае какви 
още събратя засега дремят в под- 
земните си бетонни утроби. 

Временно състояние на нещата, 
според бгооуег, който след усърд- 
но ровичкане в какви ли не сайтове 
и обстойно проучване на всички 
пророчески предсказания от вре- 
мето на Нострадамус до наши дни 
заяви безапелационно, че краят на 


света идва и отпраши към морето : 


да се порадва на живота докато 


- може. Или най-малкото преди нас- 
. тъпването на зимата. Така и не раз- 


брах коя точно зима има предвид, 
но пък обещанието му, като се вър- 
не да залегнем здраво над книгата 
на постапокалиптична тематика, 
която отскоро пишем, подкрепени 
с преки наблюдения, ми прозвуча 
обнадеждаващо. 

Не че споделям песимизма му, 
но взех че се замислих какво ли ни 
чака ако той се окаже основателен. 
Да ви кажа има си и положителни- 
те страни. Без да се ангажирам с 
класификации за добро или зло 
мога да ви нахвърлям някои от не- 
щата, който първи изплуват в съз- 
нанието ми, докато сърфирам из 
темата в мислите си. Така напри- 
мер няма сигурно да видим юби- 
лейния брой на PC Club or 2025 ro- 
дина, Виртуален Свят няма да от- 
вори във всяко село по 8 клуба, 
Матрицата също не ще успее да 
направи поредния си клуб от 200 
компютра в редакцията на Gamers 
Workshop, книгите на постакалип- 
тична тематика ще стават бестсе- 
лъри, спинът и рака ще престанат 
да са сред основните проблеми на 
човечеството... 

И така нататък. 

Но да оставим това, откак пред- 
сказах, че е напълно възможно да 
застанеш на прозореца на третия 
етаж и повтаряйки си като мантра 
"аз съм перушинка, аз съм перу- 
шинка..." да минеш лекичко, на 
пръсти, по телефонния кабел до 
другия блок, се убедих че не ста- 
вам за пророк. 

Ако бях сигурно щях да предви- 
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дя внезапнии страничен вятьр. 
Слава на бога, паднах на главата 
си. Отьрвах кожата дето се вика, но 
какъвто бих олекнал ветреца ме от- 
ви чак в съседния квартал. Акт, 
изиграл съдбоносна роля за при- 
добиването ми в крехка възраст на 
задьлбочени познания върху някои 
специфични аспекти на междупо- 
ловото общуване. Оказах се ава- 
рийно приземен върху нечия тера- 
са и когато бученето в ушите ми от- 
мина до слуха ми, преодолели три- 
те метра въздух от кревата до отво- 
рения прозорец, започнаха да дос- 
тигат звуците - странни пъшкания 
и охкания, както и откъслечни за- 
дьхани фрази, които сега предпо- 
читам да си спестя. После, разбира 
се, отворих и очи и... ами почнах 
да гледам. Интересни неща видях 
да ви призная и бая позяпах. 

Но това приятели, както казват 
разказвачите в приказките, е една 
друга история, която ще оставим 
за друг път, защото вече е късно и 
на мен взе да ми се доспива, време 
е да си изпия и лекарствата, аи за- 
щото отново - за кой ли път вече - 
неусетно се отклоних от темата... 


...Та, говорише ви, значи, тоя 
гол охлюв Егеетап за онез събития 
дет разбуниха духовете и дет сега 
ше дадат на Щатите основание да 
метат бомби налево и надесно, 
гдет им са привиди арабин или за- 
говор. Ма на тоя дет сички му са 
мазните: "Свободния туй, Егеетап 
онуй"... пфуу, гнус ниедна... и не 
знам още кво. Абе на тоя само мо- 
зъка му е дал свободно бе! Ми кво 
му разбира краставицата дет я но- 
си най-отгоре на него, кат е 9890 
вода? Аз, аз ше ви кажа причината 
за атентатите, щот на мен мий пре- 
делно ясна, така да знайти. Шея 
споделя с вас, че и вий да я знайти. 

Ми ето ква е работа, значи: 

За всичко са виновни Blizzard! 
Щот арабите, оказва са, били фе- 
нове на игрите им. Ма не фенове 
кат фенове, ми луди, луди направо, 
ви казвам. Абе не моели, дет има 
една дума, да си кажат молитвите 
без да сбъркат и тук-там вместо 
Аллах, да вмъкнат я Диабло, я Ба- 
ал, я Зератул или нещо таквоз. 
Ааа! Не го знайти, нали? Аре сега 
си представете, каква национална 
емоционална и духовна катастро- 
фа са заформила когато научили, 
че WarCraft 3 са отлага за една Ke- 
ригън знае кога и че новата им игра 


World of WarCraft също кой знай 
кога ше види белия свят, че да му 
са порадва, и дет са вика - и той на 
нея. Мани, мани - мъка, горест, 
скръб и покруса човешка залели 
полетата пълни с пустиня. И кат ня- 
ма прокопсия плюли в тая орисия и 
решили да си спретнат ТЕ една иг- 
рица на живо! И кво направили? А, 
кво направили? Зели най-доброто 
от двете заглавия и я кръстили 
World War 3 и мани другото, ми не 
само я кръстили, ами почнали и да 
я разработват. 

Те тва ето. Ей вия на цялата ис- 
тина, или гола ли беше и аз веч са 
убърках! И на тоя зелник дет след 
малко хапчетата ше му подействат, 
кат го видите да му кажити, че аз 
съм ви казал! Бате ви Ј.Ј. Аре след 
малко ма няма, ама пак ша са 
срешнем с вас, не бойте са. И спо- 
койни спете щот сега вече знаете, 
айде да не е всичко, ма поне най- 
важното... 


...A такаа. Понякога се чудя кой 
съм всъщност? Може би ис вас е 
така. Колко личности живеят под 
кожата ни, ръководят действията 
ни в различни ситуации? Ние ли 
сме тези, които останалите виждат 
и възприемат? Целите ли сме или 
сме показали само частица на све- 
та? И коя частица? И защо? Мисля, 
че не съм живял достатъчно, за да 
отговоря на тези въпроси. Все още. 
Но сега съзирайки, че няколко реда 
по-нагоре най-мистериозната све- 
товна конспирация ви е била разк- 
рита, май няма и да доживея. За- 
щото когато един отчаян човек 
тръгне да върши някаква работа 
той я върши добре. Всички добре 
знаем какво означава да си гладен 
за игра. WorldWar 3?! Е добре, мо- 
же и така да е наистина. И ако е та- 
ка нека помислим какво ни остава. 

"Make love, по war!" - са казвали 
навремето хипитата. И макар пос- 
ледната част от изречението сега 
да ни изглежда обречена кауза, за 
първата все още имаме време. 

Все още имаме... 


JA. Freeman 


Р.5: Това последното можете да 
не го възприемате в буквалния 
СМИСБЛ. 


Р.р.5: Ха! ТБпотии! Не го слу- 
шайте тоя пенсионер, бе. Какво ис- 
кате - да си умрете девствени? 


| ИМЕ НА КЛУБА 


Allien's club 


Cyber Zone 
Diablo 
ElmetNet 


Gattaca 


ГРАД 


София 


Адрес 


ТЕЛ. р 
ул. "Бачо Киро" 24 9801110 


ж.к. "Сердика" 
бл.18а вх.В 


л. "Черковна" 61, ул. | 1088/ 
"Оборище" срещу ДСК 372638 


(4 


^. "Раковски" 149 


бул. "Христо Ботев" 46 9867471 


кв. "Лозенец" ул. "Крум 
Попов" 10-12 


ул. „Св. София“ 10 


Gigs 


Болен град, Бл. 16 |9801110 


Headoff 
Gaming club 


Inferno 


Pc Mania club 


ул. "Стефан Караджа" 7b (9875408 


КОНФИГУРАЦИИ 
Celeron 500, 128 RAM, 
Voodoo 2000, 17" Sony 
Celeron 300, 64МВ Ram 


Celeron 400, 64MB Ram, 
TNT2-32MB, 17" Monitor 
Duron 950, 256 RAM, 
GeForce2, 19" Sony 
Pentium Ш 650, 128 RAM, 
GeForce 32 MB DDR 


Pentium 11 400, 64 RAM, 
Voodoo 3, 17" Sony 


ЧАС 
Т лв. 
1,5 лв. 


ТАВ Игри, 
2лв. И-нет 


1,3 лв. 
5 лв. Нощна 


1,2 игри; 
2 И-нет 


ЕПУБОВЕ 


ЕКСТРИ 
Direct! 
Direct! 
Direct! 

Direct! 
fbDirect! 


Direct! 


Duron 800, 256 RAM, 
GeForce 2 MX, 17“ Monitor 


1 лв. Игри 
5 лв. Нощна 


Duron 650, 128 RAM, 
Voodoo , 15" AOC 
Duron 700, 128 RAM, 
Voodoo 3, 17" Monitor 


ладост 1, търговски 
център "РЕЯ" 


ъгълът на бул. "Дондуков" 


39 и ул, n1 август" 9867762 


бул. „Скобелев“ 40 513608 


Pentium 111 733, 256 RAM, 
GeForce2GTS, 19" Sony 
Duron 800MHz, 128 RAM, 
GeForce 2MX, 17^ LG 
Pentium 11 400, 

64 RAM, ТМТ2, 17" 


Pro Game 


B сградата на кино 
Бургас "Септември" 


София 


бл. 7 вх.А 227724 


entium Ш 533, 128 МВ, 
Моодоо 2, 17“ Мопйог 


кв. „Свобода“, ул. 
„Николай Чудотворец“ 9 
Фондови Жилища 
бл.203 


370024 


313085 


|Pentium ‚ 128MB, 
Voodoo 2, 17^ Monitor 


7 |0,65/1,3 игри 


0,9/1,8 инт. 


Direct! 
Direct! 
Direct! 


бар, климатик, 
Интернет, нон-стоп 


Сеегоп 500, 128МВ КАМ, 
GeForce 2, 17" Proview 


1,2лв. 
4лв/5лв. 


^. "Чумерна" № 9871122 


eleron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol 


eleron 500, 128 RAM , 
15" Monitor 

eleron 460, 64 RAM, 

oodoo 3, 19" Hansol 


1 лв. 


бар, нон-стоп, 
Интернет, МР 


жк. "Хаджи Димитър" ул. 


Баба Вида" 2 9454642 
p 


533-850 MHz, 128 RAM, 
GeForce TNT2, 17" CTX 


eleron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol 


y^. "Стефан Сарафов" 24 


Pentium III 667, 128 RAM, 
GeForce2, 19" CTX 


1 лв. 
5 лв. Нощна 


кв. "Лозенец" 
^. "Крум Попов" 64 


[Celeron 500, 128 RAM, 
TNT2-ULTRA, 19" CTX 


^. Янко Сакъзов“ 14A 
вътрешния двор 
подлеза на бул. 
България" и "Несторов" 


35 


Athlon 1GHz, 128 КАМ, 


бар, климатик,Членски 
Интернет, нон-стоп 


бар, климатик, 


eleron 533, 64 
15"/19" Monitors 


257014 |50 


9801110 100 


| л. "Рай 
оет София олок 


РИ 700Mhz, 128MB Ram 
GeForce 2, 19" CTX 


РШ 733Mhz, 256MB Ram, 
Kyro Il 64MB, 19" Samsung 


852144 154 


"Раико Алексиев" 13 713761 


Celeron 460, 64 RAM, 
Voodoo 3, 19" Hansol 
Celeron733, 128MB 
КАМЛМТ 2, МАС 17"FT 


5 лв.Нощна 


1 лв. Oap, климатик, 
Интернет, нон-стоп : 


Интернет, нон-стоп 


бар, климатик, 
Интернет, нон-стоп 


Т лв. 
Direct! 


1,5лв игри, 
5лв Нощна 


Здравеите, 

На страничката с загадката, този път ще сме 
кратки. Поради недостатъчно коректно задаване 
на условието на първата задача, за което се из- 
виняваме, под внимание взехме само правилни- 
те отговори на втората. 


Верният отговор за цвета на мечката е БЯЛ! 


Когато турците са нападали, не са можели да предполагат че 


Руснаците ще им влизат отзад. 
Ученически 


В Североизточна България отново рязко се е повишила без- 
работицата, предаде бившият ни кореспондент от Добрич. 


-Колежке, седнете до колегата ви, там е свободно! 


-Не, итуке добре. 


-Ще ви е от полза, той е много добър с езика! 


Час по английски език в ЛТУ 


Алеко чул приближаващият се водопад 


Геройте на Елин Пелиновото село намирали утеха попийвай- 
ки сив кръчмата, побийвайки си жените и в други сиромашки pa- 


Из тема на ученик от 11 клас 


Дядо Йоцо чувствал новата действителност, но не можел да 


я усети. 
Анализ на учителка по литература 


В своето стихотворение "До моето първо либеро" Христо Бо- 


тев.... 
Оттема по литература 


Бисере, веднага иэвади пищова между краката! 


Учителка по Биология 


M ето, 37-годишния Важиха пада. Съдията My показва жълт 
картон за симулация. А той може да е паднал от възрастта си. 
Томислав Русев Панатинайкос- Ювентус по Віу 


Мъжът пие, за да установи физически и духовен контакт с 


жена си, но дори и пиян, той не може... 
Кандидат-студентска работа 


Ако всички чакат да ги бодна с топлийка за да започнат да 
учат, то трябва да взема един шиш и да започна да нанизвам. 


Учителка по математика. 


Аз съм социално-осигурена единица и ще ви следя по Bb3- 


дух, земи и училище... 
Учителка по история. МГ - Пловдив 


- _. ако още веднъж, ти отзад свирнеш такава свирка ще ти 


А сега да преминем на новото предизвика- 
телство, за един от далите правилен отговор 
наградата отново ще бъде ЕДНОГОДИШЕН 
АБОНАМЕНТ ЗА GW: 


Собственик на неголям зоомагазин закупил 
някакво количество хамстери и двойно по-голя- 
мо количество папагали. За всеки хамстер пла- 
тил по два долара, а за всеки папагал по един 


При продажбата той завишавал цената на 
всеки папагал и хамстер с 1096. 


Wailiug for 
Ше Perfect Man 


‹ 


В крайна сметка разпродал всички животни 
освен седем (7). 

Собственикът пресметнал, че сумата от про- 
дадените до момента хамстери и папагали е точ- 
но равна на сумата, която е платил за всички 
тях. Следователно неговата потенциална печал- 
ба е равна на общата цена на останалите седем 
(7) непродадени животни. 


Колко струват останалите непродадени 
животни? 


в 900% 34 
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——— она 


Не миличък, ти неси бил 
даунлоуднат! Ти беше роден! 


1.Знаеш ли, какво е динозавър ? 

а/Оф, ама и ти едни въпроси задаваш... Я по- 
добре иди помогни на жената да нареже салатата, 
че Мичмана вече чете съставите на двата отбора. 

б/Доколкото съм запознат с историята на пла- 
нетата ви, това е някакъв полуразумен, миризлив 
гигантски гущер, или бъркам? Не, май не е полура- 
зумен, защото тогава описанието идвално щеше да 
пасва на индивида, наречен Пешо Коча от вашия 
блок. 

в/Кръв, кръв, кръв!!! Фиу-у-у, бам, бам, бам!!! 
Така ви се пада, верицата ви гангстерска!!! 

г/Знам, разбира се : Кондьо - динозавъра на 
етно-фолка! 

д/Разбира се, това е близко до ума, момченце. 
Динозавър е някой, който си завира дините някъде. 
Това е то да имаш лексикална култура, не като вас 
във вашия парцал, на който викате "списание"! 


2.В този ред, какво e водолаз? 

а/Такъв, къвто и ти ше станеш, ако не млъкнеш 
веднага, чорбар с чорбар! Дошъл ми в къщата мач 
да гледа, от пиенето ми пие и на отворен ще ми се 
прави на сичкото отгоре! Ай сиктир от тука, не сти- 
га, че Пенев и Лечков взехте, ами и нервите ми ис- 
кате да потрошите! 

б/Професионален експерт, специализиран в 
скуба-дайвинга без обезопасителен скафандър за 
долния ред пипала. 

B/ (с дрезгав и малко уморен глас) Извинявай 
за преди малко, обаче на тия не можах да им прос- 
тя безмилостното избиване на семейството ми. Не, 
че точно те бяха виновни, но ми се видяха подозри- 
телни и затова ги направих водолази направо от 
моста... ) 
г/Че то е ясно : Кондьо-водолаза на етно-фол- 
ка! Не знаеше, че преди да почне да пее ми е бил 
колега, нали? Е, не съвсем, всъщност би един коле- 
га, ама не това е важното. 

д/ Тези пък и на училище даже не са ходили, а 
печатна периодика тръгнали да правят! Не може 
ли малкото ти деградирало мозъче да събере две и 
две и да стигне до елементарнии извод, че това е 
човек, който лази заради изпитата водка? Ако ла- 
зеше заради вино, щеше да бъде 'винолаз'. Ама ще 
видите вие, още малко ще се радвате и : НА-А-А-А 
лиценз за издателска дейност... 


З.Пиеш ли дайкири? 

а/Ми как? То туй ни е сигнал тука в квартала 
бе! Като си дойда от работа и викна "Даи, Кире-е-е- 
е", и Киро Кръчмаря носи по една ледена бира за 
всички. 

б/Виж сега, ясно е, че не разбираш от хиперп- 
ространствена хидравлика. Дайкирито се налива в 
карбуратора на кораба затоплено до 450 градуса и 
като изстине се втвърдява, така, че не може да се 
пие. Освен ако не си от мъглявината Конска глава, 
където тая температура им е постоянна, заради 
трите слънца. Аз, обаче не съм от там, така че... 

в/Пия само за да успокоя разклатените си нер- 
ви и то само болкоуспокояващи (painkillers). Когато 
съм сериозно ранен се случва да изгълтам по три 
кутии наведнъж, ама иначе нищо ми нямааааааааа- 
аааааррррргггггххххххххххх КЪДЕ СТЕ СЕ СКРИ- 
ЛИ ГАДОВЕ, ЗНАМ, ЧЕ СТЕ НАОКОЛО!! Покажете 


Водолаз „ 
ЛИ СИ в 


се и смъртта ви ще бъде бърза !!! 

г/Не, тва са некви гъзарски пиенета, дето си ги 
поръчват западняци с големи гъзове, те затва са 
гъзарски, нали. Тука, в България слушаме българс- 
ка музика и пиеме българска ракия със салата от 
български домати. Добре, де доматите може и да 
са внос от Папуа-Нова Гвинея, ракията да е от цар 
Киро, ама поне музиката на Софи Маринова си е 
чист български кючек. Патриоти сме ний! 

д/Оф, пак ли?Виж сега, ако пиех дайкири, щях 
да съм "даикиропий , а не....какьвто и да съм там. 


:4.Какво би направил, ако установиш, че 
вестниците пишат за тебе? 

a/A, те вече писаха! На, прочети ~ '...на мача 
на Левски с Галатасарай дойдоха над 40 хиляди 
души. И аз бех там, значи и за мене се отнася. И 
по канал З ни даваха даже, как преоблечени като 
полицаи пребиваме едни цесекари, ама не ме изда- 
вай, щото това беше тайна операция на агитката, 

б/А, те постоянно пишат. Особено Психо, Шок, 
Жълт Труд и разни такива. Като си изхвърлям 
мръсните кухненски прибори от совалката, все се 
намира някой да ме шпионира и да съобщи, че ви- 
дил летяща чиния. 

В/А, те си пишат по принцип. Първо, като бях 
ченге и ловях едрите престъпници, после за убита- 
та ми жена.А сега като минах от другата страна на 
барикадата моите Маігіх-ефекти са в устата на 
всички редактори на гейм-списания. 

ГЛЦе откажа пиенето, пушенето и жените и ще 
стана по-добър човек. То с жените май вече е ста- 
нало, не, че съм ги отказал, ама те постоянно ми 
отказват, така, че ефектът е същия. 

д/Ами ще се науча да чета, за да видя какво 
пишат, защото да пиша мога и аз, даже 4 книги 
имам издадени(с по 4 бр. тираж), обаче четенето 
не фигурира в многобройните ми таланти. 


5.Как използваш своя акваланг? 

а/Ей, ти що говориш мръсотии пред децата, 
бе? Пък и кво прайм вечер с жената си е лично на- 
ша работа, ясно? 

б/Е, че какво може да се прави с акваланга? 
Увивам си го около врата, когато отивам на диско- 
тека в Андромеда, за да забележат всички, че не 
съм местен. Е, тои и факта, че краката ми са с око- 
ло седемнаисет по-малко от техните също помага 
да Me разконспирират... 


г/Ми слагам си го на гърба като се гмуркам, ти 
кво очакваше да ти кажа, някоя глупост ли? Тва, че 
слушам фолк не значи, че съм прост. 

(- Всъщност точно това значи, ама нейсе- 
бел.ред.) 

д/За да търся свои събратя по идеи в тъмни и 
непознати за мен игри, започващи с А и може би 
завършващи на ...гсапит...Упс, това май He беше 
моя реплика, извинете. Всъщност отговорът на то- 
зи въпрос не е еднозначен и крие дълбок фило- 
софски смисъл за същността на вселената. Екстра- 
полацията на парадигмалната действителност по- 
казва, че априорната неопределеност на битието е 
перманентно свързана с водолазите и техните ак- 
валанзи. Или акваланги? 


6.Представи си, че... абе кво те мъча, 
я дай десет лева на заем ите оставям на 
мира. 

а/На бе,влачи, и аре ходи си, че изтьрвах пър- 
вото полувреме. 

6/A3 с местна валута не работи кеш, защото 
още не съм свикнал и може да Me изльж ... оф, 
добре де, земай и се махай от зрителните ми сен- 
зори! 

в/Нати десет куршума наркоман гнусен...иЗ- 
винявай, увлякох се. Нали знаеш, че тука не ни да- 
ват да носим пари? Ма кво да те правя, нали си 
приятел, за тебе имам малко. Земи и чао. 

г/Аз на заем не давам! Колко съм се парил в 
казармата, да не ти разправям....Верно ли ше си 
ходиш ако ти дам? Честен кръст? Ето, тогава и ня- 
ма нужда да ми ги връщаш, даже. 

д/Нямам, наистина ужасно съжалявам. На нас 
от държавния сектор не ни плащат много редовно. 


Резултати: 

Ясно е, че ако си отговарял предимно с: 

а/, ти си футболен фен, пардон, фут-болен 
фен. Не ме разбирай погрешно-това не е чак толко- 
ва лошо. Можеше да имаш и далеч по-деградира- 
ли хобита, като например да....да....бе сега не 
мога да се сетя, ама има и по-кофти, да знаеш. 

6/, така ли? Привет от Земята скъпи пришъле- 
цо и добре дошъл на скромната ни планета. Все 
пак ще Ви помоля да не пускате домашните си лю- 
бимци да се разхождат наоколо, защото местите 
зоолози се умориха да откриват нови и неизслед- 
вани животински видове. 

Ако си отговарял с в/, няма какво да го усук- 
вам, ти си Макс Пейн. Поне тази седмица, щото ако 
си спомням миналата беше Наполеон Бонапарт, на- 
ли не бъркам? Тогава беше гледал "Стоте дни на 
Наполеон“ по телевизията. А преди месец беше До- 
налд Тръмп, Още по-отдавна -Патока Доналд...Ако 
продължаваш така, ще ви спрат компютърните иг- 
рив психиатрията и тогава какво ще правиш? 


Ти най вероятно си истински водолаз, щом си 
давал отговори г/. Освен това слушаш хубава музи- 
ка, за което мога само да те поздравя - поне от пат- 
риотични подбуди. Българи сме все пак. Не, че 
много съм щастлив от факта, обаче ща не ща, тва 
е положението: розово масло , кисело мляко и 
"българската мадона" Азис до пълно видиотяване. 


одобно на предните няколко години, ч тазгодишното чзложенче в Лондон бе пренебрегнато от най-крупните производители ч 

разпространчтелч на urpu в света. Нещо повече - беше отбелязан рекордно нисък брой участници от началото на чзложенчето до сега! 

Това от своя страна gage по-добър шанс на по-малките ч неизвестни компании да демонстрират продуктите си пред широката публика 
без страх, че ще попаднат под сянката на големите. Както се очакваше гвоздеят на шоуто беше публичното оповестяване на новата игра на 
Blizzard, която обаче зарадва точно толкова хора, колкото успя ч да разочарова. Защо ^u? Ами преценете сами ... 


Разпространител: CDV 
Производител: Larian Studios 


Предполагаема дата на излизане: 1-вото тримесечие Ha 2002 


Първоначалния замисъл на пи- 
човете от 7їх за създаването на тази 
игра бил много прост - те седнали и 
си нахвърляли всички неща, които · 
искали да видят в един first-person 
екшън, както и тези, които според 
тях липсват в заглавията, домини- 
ращи пазара в момента. Така били 
поставени основите на това интри- 
гуващо заглавие. 

След около една година работа 
по енджина и още една година рабо- 
та по самата игра, резултатът е мул- 
типлейър-ориентирана отборна игра, 


която на пръв поглед прилича много 
на Counter Strike със своя реалисти- 
чен арсенал, целенасочен геймплей 


и липса на повторно "раждане". Ho 
един малко по-задълбочен поглед 
под повърхността разкрива невиди- 
ми на първо четене неща. 

Може би най-очевидната раз- 
лика е в опростената класова систе- 
ма, внедрена B Team Factor, която 
позволява на играчите да избират 
между четири уникални типа персо- 
нажи. Момчето за всичко е Войни- 
кът (Soldier), който може да ползва 
най-голям арсенал от оръжия. Тези 
от вас, който си падат по по-грубата 
сила ще харесат Специалиста 
(Specialist), който е особео добър в 
боравенето с тежки картечници и 
екплозиви. По-потаините играчи си- 


гурно ще изберат Скаута (Scout), 
които е недостижим в областта на 
комуфлажа и близкия бой или 
Снайпериста (Sniper) - идеален за 
далечна поддръжка на останалите 
си съекипници. 

Всеки един от тези класове си 
има специфичен набор от оръжия, 
от които може да избира, като 06- 
щия брой на пушкалата надхвърля 
45, в това число пистолети, пушки, 
автомати, картечници, карабини, 
мини и ракетомети. Всички популя- 
рнии известни модели, от Глокове 
и Узита до помпи Спас и винаги ак- 
туалния АК-47 калашников. 

След като изберете класа и 
екипировката, идва момента за на- 
чало на играта. И тук ще видите 
другата голяма разлика между 
Team Factor и Counter-Strike - отбо- 
рите вече не са два, атри. Всеки 
един от тях може да съдържа до 10 
играча при игра по Интернет и 20 
при игра в локална мрежа. Така 
вместо "елементарното" стълкнове- 
ние между теристи, опитващи се да 
взривят нещо, и специални части, 
опитващите се да ги спрат, В Теат 
Factor типичната мисия ще включва 
една група, опитваща се да спаси 
даден заложник, друга, опитваща 
се да го опази, и трета, стремяща се 
да го убие, за да не издрънка какво- 
то знае на първите две. В зависи- 
мост от избраната мисия, играчите 
ще могат да избират измежду спе- 
циалните отряди на НАТО, Русия, 
Китай или Израел. 

И това не е всичко! Може би 
най-интересната новост в играта е 
включването на ролев елемент при 
развитиеето на персонажите. Уме- 
нията ви, покриващи всичко от по- 


тайност до точност при стрелба, неп- 
рекъснато ще се подобряват докато 
играете с избрания от вас персонаж, 
а вашето представяне ще се отчита и 
записва на нарочен сървър. С по- 
добряването на уменията ви, героят 
ви ще получава достъп до по-усъ- 
вършенствани оръжия и екипировка, 
в зависимост от специализацията 
му. Всичко това означава, че колко- 
то повече ираете, толкова по-брута- 
лен ще става персонажът ви. Но! 
Както всичко останало в Team. 
Еаског, всички умения са базирани 
на реалността, така че не си мислете 
че ще можете да развиете героя си 
като супермен, който да не го ловят 
куршуми например. Вместо това ще 
можете да развиете контрол върху 
дишането си, така че да можете 
светкавично да коригирате мерника 
си след като сте претичали цялата 
карта, или пък да усвоите до съвър- 
шенство изкуството на прокрадване- 
то, така че противниците практичес- 
ки да не могат да ви усетят докато 
се промъквате към тях. 

Всичко това ще бъде реализи- 
рано чрез разработения от 7fx гра- 
фичен енджин, който меко казано е 
най-добрия от всичко показано до 
момента в жанра и спокойно отнася 
Counter-Strike, Operation Flashpoint, 
a дори и Ghost Recon по чисто тех- 
нически показатели и възможности. 

Team Factor е някъде към 90% 
завършена и в близките няколко 
месеца се очаква демо, а малко по- 
късно и официалната премиера на 
играта. Имайки предвид огромния 
успех на Counter-Strike и моралната 
му остарялост, нищо чудн това да е 
следващото заглавие, което ще по- 
кори света. 
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След големия успех на иг- 
para Black&White беше съвсем 
логично да последва продьлже- 
ние, итое факт. Както е и факт 
че се прави Black&White 2, която 
според Питьр Молиньо щяла да 
издигне концепцията на едно 
съвсем ново и неподозирано 
равнище (говори ce за кръстос-* 
ки между различни създания). 
Както еи факт, че същия този 
Питър Молиньо освен над B&W2 
работи и над един друг проект, 
които носи кодовото название 
Dimitri и за който се знае в общи 
линии само, че няма да е като 
досегашните игри на Молиньо. 

Но да се върнем към 
Creature Isle. B него на внимани- 
ето на играчите ще бъде предло- 
жена концепцията за съвкупле- 
нието, и по точно съвкуплението 
на вашето създание с чаровен 
представител на другия пол. Но 
пътят към щастието не е лесен - 
за да се домогне до своя другар 
в живота, вашето създание (аи 
вие) ще трябва да се справи със 
серия от предизвикателства и да 
се изправи срещу нов противник 
- крокодилът. Ако превъзмогне- 
те препятствията, ще можете да 
продължите рода си. 

За да продължат традиция- 
та, пичовете or Lionhead са 
включили и нов "псевдо-съвет- 
ник", който да отговаря по бе- 
бешките въпроси. Той е под 
формата на малко жълто пиле и 
галено е кръстен "Малчо". Мал- 
чото ще следва вашето същест- 
во и ше се опитва да имитира 


е 


Ш 
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деиствиата и движенията, който 
сте го научили. Освен всичко ос- 
танало, ще трябва да се грижите 
за оцеляването и възмъжаване- 
то на малкото жълто пиле. 

Интересна е историята на 
това продължение. Леко неорто- 
доксалната му концепция произ- 
тича от факта, че то е резултат 
от желанията на феновете на иг- 
рата! Според проучвания на 
всички фен-сайтове на B&W, пи- 
човете от Lionhead разбират, че 
играчите искат техните създания 
да могат да правят секс и да се 
размножават. И тъй като са доб- 
ри хора, решават веднага да да- 
дат на масите, това, което те ис- 
кат. Идеята за противникът-кро- 
кодил и бебето-пиле също ев 
резултата на желания на фено- 
вете. Ето това е правилна компа- 
ния - слуша и изпълнява. 

Освен гореизброените но- 
вости, Creature Isle ще подобри 
изкуствения интелект на обита- 
телите на Еден, както и ще поиз- 
глади он-лайн-аспекта на игра- 


та. 


И за край един цитат от Пи- 
тър Молиньо: "Все още не сме 
решили дали да онагледим гра- 
фично актът на съвкуплението, 
макар че щом подобни неща мо- 
жеш да видиш no Discovery 
Channel, защо да не може и 


тук?" 


Black&White: Creature Isles 
трябва да бъде готова KbM края 
на Ноември тази година и се 
очаква на пазара към February 


2002. 
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Производител: 4X Stt 


Предполагаема дата на излизане: Пролетта на 2002 


Игоп Storm е first/third-person 
стратегически екшън, чието дейст- 
вие се развива в свят, в който Пър- 
вата Световна Война все още не е 
завършила. След 50 години безс- 
пирни военни действия, на играчът 
му се дава възможност да изпълни 
жизненоважна мисия, която може 
да сложи край на разрухата и да 
възстанови мира. 

Графиката на играта е изклю- 
чително реалистична и базирана на 
истински впечатления от събития от 
Първата Световна Война и някой 
по-скорошни конфликти. Както са- 
ми можете да се убедите от сним- 
ките използваните в играта тексту- 
ри са изключително детайлни, кое- 
то дава надежди за бъдещето на 
Iron Storm, поне в графично отно- 
шение. 

Соловата кампания ще преве- 
де играчът през шест различни 06- 


VIRTUS ° 


INTERNET & GAME CLUB 


ул. “Г.С.Раковски” 


Tr Xs] 


„хАаеуу нех 


. “Ангел Кънчев” 


ласти в разкьсваната от война Гер- 
мания - от покритите със сняг окопи 
на фронтовата линия до Райхстага 
в Берлин. Iron Storm ще поддържа 
и мултиплейър, като играта в мре- 
жа ще включва Deathmatch, Team 
Deathmatch, Capture the Flag и 
Escort/Assasination режими. Crpe- 
межът на дизайнерите на играта e в 
нея да намерит място оръжия, кои- 
то да носат духа на Пррвата Све- 
товна Война, но в същото време да 
имат нещо и от по-съвременните 
технологии. Макар и 50 години във 
война, светът все пак не е бил в пъ- 
лен технологичен застой. Уникал- 
ния замисъл на Iron Storm може да 
и помогне да се мери с тежката ар- 
тилерия във военния бранш - Меда! 
of Honor: Allied Assault и Return to 
Castle Wolfenstein, при Bce че и три- 
те игри це излизат горе долу по ед- 
но и също време. 


DUALITY 


Разпространител: Phantagram 
Производител: Trilobyte Graphics 
Предполагаема дата Ha излизане: 


Зад тази разработвана от 
испанската компания Trilobyte 
Studios игра стоят голяма част от 
безспорно талантливия екип, ра- 
ботил върху Commandos и 
Commandos 2. 

Според разпространителите 
от Phantagram Duality ще бъде 
смесица от ролева игра, адвен- 
чър и екшън. Три ще бъдат цент- 
ралните персонажи в това загла- 
вие - наемник, хакер и все още 
неизвестно "виртуално създа- 
ние". Играта е кръстена Duality 
заради наличието на втори свят, 
паралелен на реалния, които е 
нещо като естествена еволюция 
на Интернет. 

Наемникът ще бъде най-си- 
лен в реалния свят и неговото 
управление ще бъде сходно с то- 
ва на Metal Gear Solid или Deus 
Ex, докато хакерът ще бъде no- 
слаб, но ще може да Ce връзва 
към виртуалния свят и да прила- 
га "функционални модели" с 


различен резултата - нещо по- 
добно на магията в фентъзи све- 
товете. Нюромансерът, "виртуал- 
ното създание", ще се развива 
постепенно с напредването на 
играта и бавно ще се превръща в 
могъща сила - нещо, което ди- 
зайнерите сравняват с Нео от 
Матрицата. 

Отправна точка за играта е 
възможността да се стига до 
целта по различни пътища. Няма 
правилен начин за завършване 
на играта, няма утъпкана пътека. 
Действието ще се настройва по 
стила на играча, бил той потаен, 
агресивен, или пък смесица от 
стратегически подходи. 

Все още няма снимки от иг- 
рата, но дизайнерите обещават 
по около 2000 полигона на глав- 
ните действащи лица и под- 
дръжка на всички екстри от пос- 
ледното поколение графични 
технологии. Играта се прави ед- 
новременно за РС и Xbox. 


| NOMADS 


DIVINE DIVINITY 


Разпространител: 
Производител: n Studio: 


Предполагаема дата на излизане: 


Макар и на пръв поглед да 
прилича Ha Diablo |! клонинг, 
Divine Divinity е екшън-ролева игра 
със собствен облик. Начената още 
преди около 3, а може би и повече 
години, под името "The Knight, The 
еди-какво-си and The Lady", спряна 
и начената наново под ново име и 
с нов облик, по всичко личи, че то- 
зи път това заглавие ще види бял 
СВЯТ. 

В това заглавие има всичко, 
от което се нуждае един играч - 
огромна селекция от магии и уме- 
ния, множество оръжия, опасни 
създания, възможности за разли- 
чен стил на игра. Според един от 
създателите на играта Омпе 
Divinity "може да се играе както 
играчът желае. Ако той иска даев 
стил Diablo - нама проблем. Ако 
пък иска малко по-задълбочен 
стратегически подход също няма 
проблем." В играта ще има опция 
за спиране на действието при от- 


варянето на екрана със магиите и 


. уменията, така че по-тактически 


настроените да могат да обмислят 
действията си. 

Друга по-характерна част на 
тази игра е връзката между дей- 
ствията на игралния герой и отно- 
шението на заобикалящия го свят 
вследствие на тях. Ядосайте МРС- 
тата (било с действие или бездей- 
ствие) и те ще откажат да разго- 
варят с вас и да ви дават инфор- 
мация, ще надуят цените на пред- 
лаганите от тях стоки и услуги, а 
дори може и да ви нападнат ако 
много ги ядосате. 

Както виждате в графично от- 
ношение Divine Divinity He е нищо 
особено, дори бих казал че ще из- 
глежда зле към момента на изли- 
зането си, но ако геймплеят си 
заслужава, никой няма да обърне 
внимание на този факт. Очаквайте 
това заглавие в началото на след- 
ващата година. 


Разпространител: СОМ 
Производител: Radon Labs 


Предполагаема дата на излизане: 3-то тримесечие на 2002 


Може би едно от най-интерес- 


ните и оригинални заглавия на из- 


ложението дойде от малко извест- 
ните (да не кажа никак неизвестни- 
те) немци от Radon Labs. 3a Project 
Nomads ce говори от известно вре- 
ме насам, но едва сега играта бе 
демонстрирана пред широка пуб- 
лика. 

Играта представлява смесица 
от first-person и third-person екшън, 
комбинирани със свеж прочит на 
вече поизносения стратегически 
жанр. Действието в играта се раз- 
вива в сякаш изваден от книга на 
Жул Верн свят, където единствена- 
та земя са архипелази от острови, 
носещи се над облаците. Играчът 
влиза в ролята на магьосник-инже- 
нер, които трябва да строи фабри- 
ки, енергийни централи, защитни 
установки, самолети и цепелини в 
стремежа си за надмощие и владе- 
ние на небесата. След като конс- 
труира дадена установка или еди- 
ница, играчът може да прехвърли 


камерата към нейната гледна точка 
за по-добър контрол над събития- 
та. 

B Project Nomads ще има само 
един ресурс - енергията, която мо- 
же да бъде добивана и служи за 
изграждане, конструиране и подд- 
ръжка на машините и съоръжения- 
та. Всяка атака срещу вражески 
единици или база изразходва енер- 
гия, така че трупането и съхранява- 
нето на този ресурс ще залегне в 
основата на игралната тактика. В 
тази насока играчът ще може да ак- 
тивира или деактивира различните 
машини и установки, в зависимост 
от наличните си енергийни запаси 
или липсата на такива. 

Играта използва собствено 
разработен графичен engine, който 
както можете да видите от снимки- 
те съвсем не е лош. Тъй като до из- 
лизането на играта има доста вре- 
ме, очаквайте в близките броеве 
по-подробен предварителен поглед 
върху това заглавие. 


Производител: Cauldron 


Вазпространител: Fishtank Interactive 


Предполагаема дата на излизане: Есента на 2002 


Подобно на New York Racer , иг- 
рата Chaser на словаците от 
Cauldron e в общи линии базирана 
на научно фантастичен филм, макар 
и да не е игра по филм. В този слу- 
чай прототипът е известния филм 
на Бат Арни "Зов за завръщане“. 
Играта има подобна основа - вие сте 
в ролята на Chaser, таен агент, кри- 
ещ се едновременно от правителст- 
вото и от криминална групировка 
(по-лошото е , че не знаете защо, 
ТБИ като инцидент на Марс ви отне- 
ма голяма част от паметта и споме- 
ните). 

Това, което обаче се набива на 
очи е доста качествения графичен 
енджин, наречен CloackNT, разра- 
ботен от пичовете от Cauldron. Както 
це видите от снимките, благодаре- 
ние на техническите качества на то- 
зи енджин, по един доста ефектен 
начин е пресъздадена индустриали- 


Вазпространител: Novalogic 
Производител: Novalogic 


COMMANCHE 4 


зираната повърхност Ha Марс, с из- 
мито сиво и червеникави отеньци в 
почти всика сцена. 

Но макар стилната и подходя- 
ща графика да е достатьчна пред- 
поставка за пресъздаването на да- 
дена атмосфера, то пичовете от 
Словакия са наблегнали доста сери- 
озно на музиката и звуковите ефек- 
ти, и на основната брънка от верига- 
та на една игра - фабулата. А ти са- 
мата би трябвало да е доста засука- 
на, и пълна с неизвестни и изнена- 
ди. 

Има поне оше година работа по 
довършването и тестването на 
Спазег и все още е много рано да се 
правят каквито и да било предполо- 
жения и да се коментират достойнс- 
твата на играта. Но ако първите впе- 
чатления не лъжат, то в левия ъгъл 
на ринга може да се окаже претен- 
дент за короната на майстора. 


Предполагаема дата на излизане: Края на 2001 


Три години след излизането на 
Comanche Gold на хоризонта се зада- 
ва Comanche 4 - дългоочакваното 
продължение на славната поредица, 
реализирала близо 3 милиона копия 
продажби досега. За тези три години 
екипът, работил над предните загла- 
вия усърдно се е трудил над това да 
създадат великолепна работна среда 
за най-новия Команч. 

Играта е базирана на най-новия 
модел разузнавателни хеликоптери 
ВАН-66 на компанията Боинг-Сикорс- 
ки. И докато предните заглавия от по- 
редицата използваха спорната воксел- 
на технология на Novalogic, новото 
заглавие е изцяло 30. Както сами ще 
видите от снимките, веднага си личи 
какво са правили разработчиците це- 
ли три години. Тук трябва да добавя и 
взаймното сътрудничество между 
Novalogic и Сикорски, вследствие на 
което играта ще предложи максимал- 
но реалистичен модел на хеликоптера, 
естествено без секретните елементи. 

Едно от най-впечатляващите не- 
ща в Comache 4, когато видите играта 


в действие за пръв път, е убийствения 
реализъм в поведението на хеликопте- 
ра. При прелитането ниско над земята 
облаци от прах ще се завихрят под 
въздействието на въртящата се перка. 
При преминаване над водни масиви, 
по повърхността на водата ще се опра- 
зуват вълни вследствие на същата. 
Идеята ев крайнаат версия на игртаа 
дори и тревата и дърветата да се огъ- 
ват под мощното въдушно течение, 06- 
разувано от главния ротор. 

Играта ще предлага 6 кампании с 
общо към 30 мисии. Мисиите в една 
кампания ще следват една след друга 
и не могат да бъдат прескачани, но 
ако играчът желае може да прескочи 
цяла една кампания. Самите мисии 
ще обхващат широк спектър от целе- 
ви задачи - от нападение над тежко 
брониран самолетоносач до охрана 
на президенстката лимузина по пътя 
И към летището. 

За разлика от предишните загла- 
вия от серията, Comanche 4 акценти- 
ра много повече над екшъна за смет- 
ка на симулацията, и това не е слу- 


чайно. Пичовете or Novalogic искат 
това заглавие да е точно толкова ув- 
лекателно за игра, колкото и за гледа- 
не. Според тях самите новият Команч 
ще бъде 5096 симулатор и 5090 ек- 
шън. Това освен всичко останало 03- 


начава, че всеки които иска да се 
пробва няма да трябва да чете 200 
страници наръчник, за да може да се 
оправи с "копчетията". 

Именно в тази насока е и зало- 
жената в играта схема на умправле- 
ние на хеликоптера. По подразбиране 
са зададени клавишите, познати на 
всички от Quake - W,A,S,D, за движе- 
ние съответно напред, наляво, назад 
и надолу, а чрез мишката въртите 
погледа накъдето желаете. 

Почти всички в игралния свят ще 
бъде унищожаемо. Ще можете да по- 


валяте дървета, да рушите сгради и 
кажи-речи всичко, което един истинс- 
ки хеликоптер от този клас може да 
срине, а стрелбата по земята ще оста- 
вя белези (физически и емоционал- 
ни) по терена. 

Естествено, за да можете да ру- 
шите ще ви е необходим и съответен 
арсенал, който както си му е редът е 
внушителен. 20 милиметрови оръдия, 
70 милиметрови снаряди, ракети въз- 
дух-въздух с топлинно насочване тип 
AIM-9 Stinger или пък такива с лазер- 
но насочванет от типа AGM-114 Hellfire 
- всичко, което стандартно се използ- 
ва за въорежението на истинския хе- 
ликоптер ще намери място и в играта. 

Ако всичко се развива по план, 
Comanche 4 може да излезе още пре- 
ди коледните празници. 


Разпространител: 1C Company 
Производител: K-D Lab 
Предполагаема дата на излизане: Неизвестна 


Може би поради липсата це можете да издигате абсо- 
на доста от големите издателс- лютно непробиваема енергий- 
КИ къщи на тазгодишното из- на преграда около завладените 
ложение, с техните мегаломан- | отвас земи, защитавайки ги по 
ски заглавия, продукти на неп- този начин от вражески набе- 
рекъснатия процес на корпора- зи. Но тъй като земята € и OC- 
тивна алчност за по-голям па- новния ресурс в играта, а вие 
зарен дял и повече брутни пе- не можете да се движите дока- 
чалби, но голяма част от игри- то сте защитени от енергийно- 
те, показани на шоуто демонс- то поле, ще трябва добре да си 
трираха доста уникален игрови правите сметката колко време 
дизайн (за разлика от корпо- да прекарвате под "юргана", 
ративните компании, независи- изразходвайки ресурси, вмес- 
мите такива He се страхуват да то да щъкате наоколо и да зав- 
рискуват и експериментират). ладявате нови територии. 

Едно от тези заглавия, което На този етап от разработ- 
иначе би останало в сянкатана ката на играта има към 20 раз- 
някой 5 милиона-доларов- хит- лични планети за колонизира- 
в-процес-на-производство, ви не, всяка една от тях със спе- 
интригуващата руска стратегия цифична околна среда и обита- 


Perimeter. тели. Особено впечатляващ e 
На първо четене тази игра || арахнидния свят, където може- 
малко наподобява 7: Steel те да видите орди от паякооб- 
Soldiers, като завладяването разни да атакуват вашата база 
на територия е основната ви в сцени, много напомнящи на 


цел. Но под този наглед познат Звездни Рейнджъри). Играта 
облик се крие много повече. В ще има и възможност за игра в 
основата на играта е терафор- мрежа, като засега се спомена- 
мирането - промяната в облика ват до 4 участници в мултипле- 
на терена на чуждоземна пла- ЙЯ. 

нета с цел приспособяването и Особено внимание заслу- 
към вашите нужди. Колкото жава графични енджин на иг- 
повече земя "обработат" ваши- рата, който е собствено произ- 
те малки роботи, толкова пове- водство на руските програмис- 
че мощ ще имате на ваше раз- ти. Освен че изглежда много 
положение за да се справитес добре, той може да поддържа 


с конкурентните тераформистии буквално стотици единици на 
естествените обитатели на пла- екрана в даден момент - пред- 
* 6 $49 Ф.Ф 4 Ф.Ф Ф.е 4,0 ТЕ 42.0 "M а нетата. поставка за доста незабравими 
Ф С напредването на играта и впечатляващи сцени. 


[1 
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IG3: Genesis 


Разпространител: ( 
Производител: 
Предполагаема дата на излизане: 


Със своите впечатляващи 
звездни карти, които профучават 
около кораба/корабите ви сякаш 
са извадени от някой съвременен 
Star Trek филм и невероятните 
космически битки, които биха изг- 
леждали съвсем на място в Звезд- 
ни Рейнджъри, Imperium Galactica 
3 определено хваща окото, че и не 
го пуска. 

Макар и историята на играта 
да е от клас "Б-Б ... добре?!" (из- 
вънземни завладяват Земята, и от 
вашата флота от космически кора- 
би зависи дали ще намерят пос- 
ледния оцелял кораб с бегълци от 
нашата планета, за да могат с не- 
гова помощ да колонизират други 
планети, да укрепнат мощта си ив 
крайна сметка да си върнат Земя- 
та), то самата игра определено не 
е. Imperium Galactica 3 e фантас- 
тично изглеждаща, изцяло 3D ба- 
зирана, реално времева симула- 
ция на космически битки и колони- 


зация, В която от вашите тактичес- 


ки решения ще зависят съдбите на 

много цивилизации и светове. 
Играта ще предлага една ог- 

ромна кампания с 6 паралелни ис- 


тории, 10 обвързани помежду си 


мисии и 25 произволни мисии, 
всичко това простиращо се на над 
100 планети и 20 звездни системи. 
Май забравих да спомена и 5 из- 
вънземни раси, които ще са ваши 
съперници. 

С прогреса ви по време на иг- 
рата ще събирате ресурси, които 
от своя страна ще ви позволяват 
разработването на нови техноло- 
гии, вследствие на които ще може- 
те да строите нови кораби и да 
подсилвате флотата си. 

От всичко казано дотук става 
ясно, че графиката на Imperium 
Glactica 3 определено не е най- 
впечатляващото нещо в играта. 
Всъщност споменах ли колко ве- 
ликолепна е тя? 


TC's Ghost Recon 


Разпространител: Ubi Soft 
Производител: Red 5 


Предполагаема дата на излизане: Ноемвр 


Tom Clancy's Ghost Recon е опи- 
Ter на Red Storm да измият позорното 
петно от името си, наречено Егеедот: 
First Resistance. Най-новата игра на 
нашумялата с поредицата си Rainbow 
Six компания е в стил екшън-барети 
(както пишеше на времето по видео- 
касетите). 

Играта ви запраща в ролята на 
член на елитен екип от американски 
командоси. На тях като на специалис- 
тив подмолните операции дълбоко 
във вражеския тил ще им предстоят 
множество мисии свързани със ра- 
зузнаване, саботаж, спасяване на за- 
ложници, отвличане на вражески ли- 
дерии др. 

Показаната на изложението вер- 
сия на Ghost Recon демонстрира дос- 
та завършен вид, с атрактивна графи- 
ка, доста сносни модели на персона- 
жите и великолепно изглеждащи отк- 
рити и закрити терени и области. Една 


| 


интересна новост, дебютираща в по- 
добен род заглавия, е т.нар. "индика- 
тор за опасност", който позволява на 
по-неопитните играчи да засичат и от- 
криват противника по-рано. От друга 
страна Ghost Recon сама по себе сие 
хардкор игра, така че това нововъве- 
дение едва ли ще предизвика възхита 
у опитните геймъри. 

Друга интересна добавка в игра- 
та е начинът по който вашите бойни 
другари се развиват и получават по- 
вишения - изпълнете успешно дадена 
мисия и за награда всеки член на гру- 
пата ви ще получите допълнителни 
умения и способности, което от своя 
страна ще ви позволява да развивате 
определени ваши бойци като снайпе- 
ристи, сапьори или скаути. 

Играта ще предлага възможност 
за игра в мрежа на до 12 играчи, кое- 
то от своя страна предполага доста 
вълнуващ мултиплейър. 


xum n 


памети 


Производител: Kalisto 


Предполагаема дата на излизане: Нвизвестна 


С доста странните си 
синьокоси инопланетни опер- 
ни певици, червенокоси кукли 
обвити с по една-две ленти 
през тилото от кумова срама и 
солидни дози Крис Тъкъров- 
шина (тоя пич е... немам ду- 
ма), Петият Елемент беше от 
типа филми, който или обик- 
ваш или намразваш. Поради 
странния си облик неговото 
категоризиране е доста труд- 
но, така че дори направата на 
игра по него е едно доста се- 
риозно предизвикателство. 
Вижте само официалния ед- 
ноименен third-person екшън, 
който понамирисваше сериоз- 
но и ще схванете мисълта ми. 
Дали старите пушки от Kalisto 
ще успеят да напипат точния 
пулс на филма, аи на негова- 
та аудитория, за да го прех- 
върлят на малкия екран под 
формата на състезателна иг- 
ра?. Незнам, но нещата опре- 
делено изглеждат обещава- 
ЩИ. 

По-скоро вдъхновена от 
филма, отколкото базирана на 
Hero, New York Racer поема 
вълнуващата таксиметрова 
"гонка" от началото на филма 
ия превръща в мощна състе- 
зателна игра, облечена в едни 
от най-добрите графични 
одежди, виждани в подобен 
род игри. 

Предлагаща 12 огромни 
"писти" плюс немалка селек- 


Новини 


ция от 25 различни превозни 
средства, New York залага на 
чистото адреналинно опияне- 
ние, неизменно следващо ско- 
ростите от порядъка на 500 
километра в час и бясната 
надпревара из улиците на фу- 
туристичния метрополис Ню 
Йорк. 

Това, което обаче отлича- 
ва тази игра от предшествени- 
ците й WipeOut и донякъде 
Star Wars: Racer е пълната сво- 
бода на движение на вашето 
возило. Тъй като вие летите из 
въздуха, то тук няма писта, 
към която да се придържате 
стриктно. Нещо повече - из- 
вестна част от пистите имат 
многобройни маршрути, като 
освен дали да завиете наляво 
или надясно ще трябва да из- 
бирате и нагоре или надолу. 

И тук, както е при повече- 
то подобни заглавия, по пътя 
ще има доста препятствия за 
заобикаляне и доста ромег- 
ир-и за събиране, измежду 
които такива за бързина вози- 
лото ви, или ракети, с които да 
атакувате противниците си ка- 
то всички те са малко или 
много базирани на един от 
петте елемента на филма. 

Както си му e New York 
Racer, играта ще има възмож- 
ност за игра в мрежа на до 8 
играчи, който ще могат да 
премерят сили в (не)честно 
съревнование. 


Програми Статии 


Форум Реклама Архив 


Софтуерът, Който Ви трябва ! 


жа-- 7 


<. А-а-а - 


ългарската 


Гейм Индустрия 


ое то игрова индустрия и има ли то почва у 
тази статия да може да отг 
някои други въпроси 


Какво означава да създадеш сериозна 
компютърна игра в наши дни? Какво се крие 
зад скромната въпросителна, окончаваща 
предходното изречение. Дали това не е хам- 
летовската дилема или пък вечният оптими- 
зъм и смелост на онова преждевременно по- 
раснало момиченце, попаднало в Страната 
на чудесата и открило там отговорите на 
много от въпросите, терзаещи възрастните? 

Ако попитаме: "Какво означава да съз- 
дадеш такава игра в България?" - вероятно и 
двете. 

Не е мъчно да се досети човек какво 
включва отговорът на този въпрос за хората, 
чиито късмет е сработил когато Господ се е 
чудил къде да ги посее и погледът му се е 
спрял на другата половина на глобуса, и по- 
точно - върху териториите на Обетованата 
земя. Да, като се замисли човек не трябва 
сме максималисти наистина, няма нужда да 
прескачаме чак отвъд океана - достатъчни 
бяха и няколко стотин километра, да речем, 
западно от Балканите. 

Та, в така наречените цивилизовани 
страни, направата на една, така наречена, ко- 
мерсиална игра се опира освен на традиции, 
професионализъм, голям човешки ресурс, 
задължителните за подобен род начинание 
желание, хъс и талант, не на последно място 
на огромното количество хвърлен труд, но и 
на нещото, с което трябваше да започна, а 
именно - на така наречените големи пари. Та- 
ка наречени защото ние с вас, скъпи читате- 
ли, май само сме чували за тях. 

В нашите ненормални условия голяма 
част от горните изисквания са нелепо изкри- 
вени. Традициите са заменени от ентусиа- 
зъм, професионализмът от идеализъм, голе- 
мият човешки ресурс е просто човешки, же- 
ланието, хьса и таланта ги има в излишък, 
само дето култивирането и впрягането им в 
най-вярната посока е далеч от желаните 
стандарти, но, виж, труда поне е в изобилие. 
Колкото до големите пари... боя се, че те са 
си все така наречени. 

И все пак игри се появиха. Едва ли има 
роден геймър, който да не е чувал за Тгаг и 
Trans. Добрата новина е, че ще продължават 


да се появяват. 

В не толкова далечното бъдеще може би 
ще имаме още поводи да излъскаме поожу- 
лената (олеле, не ми се спомня мача с Да- 
ния) напоследък черупка на националното ни 
достойнство и гордост. 

С проектите разработвани в момента на 
родна почва и с хората стоящи зад тях, ще се 
опитам да ви запозная в следващите редове. 

Преди това обаче още малко по започна- 
тата тема. 

Предполагам за мнозина пътят на съз- 
даване на една игра е нещо почти мистично. 
Откъде се почва, как протичат нещата в пос- 
ледствие и как достигат до края си? Не се 
заблуждавам, че съм наясно с всички тън- 
кости по този процес, но заради задоволява- 
нето на своето и евентуално ваше любопитс- 
тво се постарах да придобия що-годе предс- 
тава за нещата. В това начинание получих се- 
риозна помощ от някои от ключовите фигури 
в екипите, творящи трите нови български иг- 
ри, които се оказаха достатъчно търпеливи 
да изтърпят несхватливостта ми и да отго- 
ворят на купищата ми въпроси. 

Та на въпроса! И така, в началото е нуж- 
на идея. Концепция за играта. На първо 
място тя включва жанра, после идва вселе- 
ната или светьт, в който ще се развива дей- 
ствието, сюжетьт и разбира се механиката на 
самата игра, както и всички останали под- 
робности, една част от които с течение на 
времето ще се окажат нецелесъобразни, ще 
отпаднат или пък ще се променат, а други ще 
бъдат прибавени. Някъде по това време се 
намесват и Художниците, изработват се сто- 
ри-бордове, онагледяват се в скициран ва- 
риант някои сгради, единици, карти... Общо 
взето на базата на свършеното дотук (или 
пък малко по-рано) се подготвя така нарече- 
ният дизайн-документ. В него на средно от 
няколко десетки, а понякога и на няколко 
стотин страници се описва всичко това. Про- 
читайки дизайн-документа бихте могли да 
придобиете доста добра представа за играта 
- за това какъв ще е светът, каква точно е 
концепцията, какви единици и сгради ще 
има, как ще се държат единиците, как ще се 


строят, на какво ще се наблегне - на макро 
или микро мениджмънт (ако играта е при- 
мерно стратегия), управление на ресурси 
(отново в същия случай), дали ще има ар- 
тефакти и как ще се сдобивате с тях, ге- 
рои, система за трупане на опит, схеми на 
интерфейса и менюта... и така нататък и 
така нататък. 

С този документ, придружен от кон- 
цептуален арт (concept ап), съдържащ 
споменатите по-горе скици, рисунки, както 
и разни рендери, терени и каквото там от 
работата на Художниците е годно за показ- 
ване (колкото повече, толкова по-добре), а 
също и с някаква евентуална музика (нее 
задължителна, но определено би помогна- 
ла) разработчикът може да почне да си 
търси разпространител или фирма, която 
да го финансира. При положение, че ги 
няма предварително осигурени, разбира 
се. 

Да предположим, че не намери. Тоест 
да предположим, че се намираме в Бълга- 
рия. Какви са му възможностите? "Ми, ако 
може да кара на никакво самофинансира- 
не или на гол ентусиазьм, продьлжава и 
прави демо. Демото и дизаин-документа 
са вече нещо наистина сериозно. C тях 
разработчикът може да направи втори 
опит при разпространителите, ако меж- 
дувременно някой от тях не се е отзовал 
на постоянните му търсения. Обаче все пак 
сме българи, затова приемаме, че късме- 
тът по подразбиране отново не сработва и 
ние отново не намираме кой да прозре и 
оцени гениалността на нещата, KOMTO MO- 
жем и вършим. 

Егати, кво правим сега? Ето че стига- 
ме до изконния въпрос: "Да бъде или не?". 
Да допуснем, че нещо ни похлопва там го- 
ре, че сме непоправими идеалисти или 
престъпно наивни, или пък просто не раз- 
бираме кога трябва да се откажем и - съ- 
що като Алиса - решаваме да влезем в 
заешката хралупа и се втурваме нататък в 
ходенето си по мъките. Някак, незнайно 
как - съвсем хипотетично, щото по прин- 
цип е невъзможно, успяваме да добутаме 


играта до края. 

Ехаа! Ура! Наи-сетне! Чко, а? Така си е, 
дивен кеф и бурна радост. 

Но не е! Защото настъпва моментът да 
я реализираме на световния пазар (нашия, 
както знаем, никакъв го няма, а и доколко- 
то го има не може да оправдае разходите 
и усилията). 

Ето че пак опираме до разпространи- 
тел. При това добър разпространител. 
Другият вариант е продажба по интернет. 
Печален пример в това отношение беше 
Trans. 

Ta, усещате ли къде опират нещата 
скъпи читатели? Забутани B ...-найста глу- 
ха, тук - в държавата, за която никой He е 
чувал, никой не дава и пукната стотинка за 
нас. 

Йордан Тузсузов or Dimension Design 
сподели: 

"Осъществяването на контакт с компа- 
ния, която разполага с разпространителс- 
ка мрежа в целия свят, или има договорни 
отношения с други разпространители, така 
че общата им мрежа да покрива по-голя- 
мата част от световния пазар е като да 
преплуваш басейн със сярна киселина. А 
това, че няма значение от коя държава е 
компанията-производител си е чист ми- 
т" 

Отговаряйки на въпроса ми за вижда- 
нето си относно гейм-индустрията като 
цяло, ив България в частност, Йордан до- 
бавя: 

"Да се направи компютърна игра в 
днешно време е изключително трудно на- 
чинание. Пазарът на такива продукти е 
толкова пренаситен, че едно ново заглавие 
може трудно да бъде забелязано въобще, 
а камо ли да изпъкне пред останалите. От 
друга страна, времето и ресурсите които 
се влагат в създаването на една съвремен- 
на компютърна игра са наистина много. По 
повечето проекти се работи с години от 
екип от десетки души и продуктът на тех- 
ния труд може да не бъде изобщо изда- 
ден, да не стигне до крайния клиент или 
да не бъде оценен по достойнство. Поня- 
кога много иновативни и интересни загла- 
вия биват пренебрегвани заради липса на 
реклама, необективни оценки в специали- 
зираните медии или просто слухове, които 
в много случаи се дължат на недостатъчно 
запознаване с продукта. Оказва се, че съз- 
даването на игри е един от най-рисковите 
процеси в ІТ индустрията. В България не- 
щата стоят още по-отчайващо, а финанси- 
рането на един гейм-проект става много 
трудно..." 

И нека тези редове са като Отче Наш 
за всеки ентусиаст, надъхан да се занима- 
ва с това. По-простото нещо е да се гене- 
рират идеи, да се сформира екип и дори 
да се направи игра, защото кадърни хора в 
България дал бог. Далеч по-голямото пре- 
дизвикателство е тя да се появи по рафто- 


вете на специализираните магазини в цял 
свят. 

Запомних един лаф от разговора си с 
Весо - основател и водещ дизайнер на Васк 
Sea Studios и бивш водещ дизайнер на Tzar - 
ще си позволя да го перифразирам по па- 
мет: 

"Направата на играта е само 40% от ра- 
ботата, останалите 60 са истински трудните". 


Всъщност за това може да се говори 
още дълго, но по-добре да оставим тези не- 
радостни факти и разсъждения и, осъзнали 
най-важното, а именно - че трябва да се от- 
насяме с огромно уважение към труда, уси- 
лията и най-вече към смелостта на хората, 
опитващи се и създаващи компютърни игри 
в милата ни татковина, да минем към по- 
приятната част - представянето на фирмите и 
техните 

проекти. 


BLACK SEA STUDIOS 


Единственото, което Ha този eran бих мо- 
гъл да изнеса като информация за тази ком- 
пания е фактът, че съществува. Основана е 
от Веселин Ханджиев и в момента наброява 
осем души. Изпълнявайки молбата на създа- 
тели И да не публикувам нищо повече на този 
етап спирам до тук. Все пак заради простич- 
кия факт, че сигурно се вълнувате от плано- 
вете на човека, ръководил първия голям иг- 
рови проект в България ще спомена, че във 
фирмата се работи над нова игра и от всич- 
ко, което научих за нея тя ще въплъти в себе 
си множество нестандартни и иновативни 
идеи, както и да предложи уникален В пъл- 
ния смисъл на думата геймплей. С обеща- 
нието, че щом получим съгласие да ви за- 
познаем по-подробно, както с идеите за са- 
мата игра, така и с екипа, който я разработва 
продължавам по азбучен ред. 


DIMENSION DESIGN 


И така, пренасяме ce във Варна, B наша- 
та морска столица, кьдето шестима тамошни 
столичани са се заели с осъществяване на 
мечтите си - да създадат своя компютьрна 
игра. 

Фирмата засега се състои от б човека и 
се нуждае от още - особено от добър програ- 
мист за работа no А|-то, нарича ce Dimension 
Design и разработва тактически екшън със 
заглавие Егеебеп. 


Досие: 

Станислав Евстатиев - ръководител на 
проекта и основател на Dimension Design. 
Занимава се с 3D моделиране. Зад гърба си 
има над 10 годишен опит в компютърния ди- 
зайн и анимация. Фен на RPG-rara, което 
почти сигурно значи, че рано или късно ще 


се стигне до писане и на такава игра. 

Иван Колев - главен програмист на 
FreeGen. Има определени пристрастия към 
30 графиката. Разработчик на плъгини за 30 
Studio МАХ, както и ко-програмист на първия 
български куест през далечната 1992r. - 
"Висящият Замък“. За пари е писал дори ба- 
зи данни отвъд пределите на родината. Де- 
монстрира предпочитания към игрите със 
силна история, най-вече RPG-ra. 

Йордан Тузсузов - по-познат като 
Ітогагед! (мнозина сигурно си спомнят някои 
от игричките му, които пуснахме на някои от 
нашите дискове) програмист и автор на 
идеята за Егеебеп. Основни занимания пре- 
ди FreeGen - freeware сцената на компютърни 
игри. Създател на осем малки игри до този 
момент - от parallax shoot-em-up до 3D action 
games (без да броим игрите за 6502 базира- 
ните компютри, преди 1991). Обича да се за- 
нимава от време на време и с други плат- 
форми освен PC (GameBoy, МАР). Любима 
игра: ОООМ. Любима фирма за игри: 19 
Software. Любим програмист: Джон Кармак. 
Любим 30 енджин: ... ит.н. 

Атанас Йорданов - художествен дирек- 
тор, 20 анимация и дизайн. Дългогодишен 
опит в класическата анимация и дизайн, 
включително в проекти за компютърни игри 
и мултимедиен софтуер като художествен 
директор. Съавтор на анимационния филм 
Roads, участвал в Анеси-Франция - 1993г. 
Ако откриете във Егеебеп влияние от 
Forsaken, то се дължи на него. 

Димитър Димитров - 20/30 дизайнер. 
Следва промишлен дизайн. Отдават му се с 
лекота и концептуалните скици, и 30 моде- 
лите, и текстурите за тях. 

Мирослава Арнаудова - дизайнер, текс- 
тури. Богат опит в класическата анимация, 
3D анимация, реклама и дизайн. Неколкок- 
ратен участник в международния анимацио- 
нен фестивал в гр.Анеси - Франция, като ав- 
тор на собствени анимационни проекти. Ав- 
тор на комерсиални текстурни колекции. 
Обича Мечо Пух. Любима игра: Moorhuhn, 
във всичките И превъплъщения. 


Корените на фирмата се губят някъде в 
1990г., когато група компютърни ентусиасти, 
току-що завършили Математическата гимна- 
зия във Варна се опитва в свободното си от 
работа или следване време да направи ком- 
пютърна игра. През 1992 от усилията им се 
раждат две игри - CrossBattle (клон на играта 
3a Apple ][ - Crossfire) и "Висящия замък“ 
(може би първият български куест). 

Следва работа по най-различни идеи, 
които най-вече заради заетостта на участни- 
ците не стигат до завършен вариант. През 
1996 усилията се насочват към разработка на 
3D Studio MAX plugin за моделиране на кози- 
на и коса. Получават се продуктите Shag: Fur 
и 5пад: Hair, които се радват на сериозен ус- 
пех и се ползват в редица анимационни сту- 
дия по света (един от именитите потребители 
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на Shag ca Blizzard Entertainment, както се 
вижда no филмчетата or Diablo Il и Warcraft 
1). 

Старата мечта за комерсиална игра се 
възражда през 1999г. В началото има 
всякакви идеи, от 3D side-scroller в стил 
Xenon? до action-racer като RollCage или 
DeathKarz. Идеите се въртят около това да се 
направи проста, но ефектна игра, която да не 
отнеме много ресурси за реализиране. Зато- 
ва последния приет проект e 3a action-racer. 
От средата на 1999г. до края на 2000г. Иван 
Колев (до тогава единственият програмист) 
работи по 3D engine, а дизайнерите правят 
текстури и 3D обекти. В началото на 2001г. 
към екипа се присъединява Йордан Тузсузов 
(като втори програмист) и представя идеята 
си за тактически space-shooter, която допада 
и на останалите. Основното в нея е да се до- 
бавят елементи на тактика, за да се получи 
екшън игра, в която бързата реакция не е 
най-важното условие за победа. 

Следват 5 месеца работа на двамата 
програмисти и четиримата дизайнери, за да 
се достигне до етап концептуално демо, 
разкриващо в общи линии геймплея и идеи- 
те, на които ще се крепи той. 


FREEGEN 


FreeGen е космически 3D екшън or пър- 
во лице, ориентиран към тактическа отборна 
игра в мрежа. Идеята му е сравнително прос- 
та и предполага един доста директен, интуи- 
тивен и забавен геймплей основан на отбор- 


ната тактика и взаимодействие. Но преди да 
стигнем до него малко... 


ФАБУЛА 

Далеч в бъдещето. Галактическа Феде- 
рация - хора и всякакви извънземни раси. 
Царство на информацията и високите техно- 
логиите. Галактическото правителство е поч- 
ти формално - реалната власт принадлежи 
на корпорациите. Те се интересуват само от 
едно - как да натрупат повече информация и 
технологии, за да увеличат властта си. В тези 
утопични условия съществува прослойката 
на така наречените Фрийджен (Егее 


Generation) - прозвище на група от инди- 
види, недоволни от световния ред. Те 
бигат от планети, раси, религии, корпора- 
ции, затвори, и всички безброини форми 
на ограничаване на свободата в огромната 
Галактика. Нямат единна организация, 
уважават само силата на духа, опита, и 
умението за оцеляване. В името на пос- 
ледното се принуждават да потискат сил- 
ните си индивидуалности и да формират 
малки групи, кланове и алианси. 

В своите скитания извън пределите на 
"цивилизованата" Галактика, Фрийджени- 
те попадат на останки от непозната дотога- 
ва извънземна култура с невероятно ниво 
на технологично развитие. Фрийджените 
започват да изследват откритите техноло- 
гии и успяват да разгадаят и приспособят 
част от тях към своите. Някои постижения 
са зашеметяващи - миниатюрен свръх- 
светлинен двигател, миниатюризатор на 
материя, гравитационни двигатели и гене- 
ратори... За Фрийджен всяко технологич- 
но предимство пред Федерацията означа- 
ва повече свобода и по-голям шанс за 
оцеляване. Всички Фрийджен алианси се 
впускат в търсене, ограбване и изследване 
на древните технологии. 

Не закъсняват и първите конфлик- 
ТИ... 


ГЕЙМПЛЕЙ 

Във Егеебеп вие сте пилот на малък 
високоманеврен космически кораб, член 
на един от четирите алианса (засега обоз- 
начени само като червен, син, зелен или 
жълт). Всеки кораб е снабден с четири то- 
варни отсека (слота). В тях са заредени 
няколко основни модула, които корабът 
може да изхвърли в космическото прост- 
ранство и да използва. Това са Ремонтна 
база, Контейнер, Автоматични оръдия (3 
броя) и Гравитационни генератори (3 
броя). Характеристиките на тези модули 
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за следните: 

Ремонтна база (Repair Base): Ремонт- 
ната база възстановява корабите и едини- 
ците (както и самата себе си) от своя ал- 
ианс. Сферата й на действие се вижда ка- 
то зелено сияние. 

Контейнер (Container): Контейнерът 
съдържа голямо количество ракети полз- 
вани от корабите, както и слот за съхране- 
ние на извънземни технологии. Ако се 
направи опит да се прибере в слот на ко- 
раба пълен контейнер, извънземните тех- 
нологии в него се изхвърлят автоматично. 

Автоматично оръдие (Defense Gun): 
Автоматичните оръдия обстрелват кораби- 
те и базите на другите алианси ако попад- 
нат в обхвата им. 

Гравитационен генератор (Gravity 
Well): Създават мощно гравитационно по- 
ле около себе си с положителен или отри- 
цателен знак (привличащо или отблъсква- 
що). 


Членовете на един алианс могат да 
оперират с всички модули на алианса, но 
могат да ги прибират в слотовете си, само 
ако са техни собственици. 

Корабът разполага с едно лазерно 
оръдие (което не се нуждае от презареж- 
дане) и едно ракетно оръдие (което може 


да носи до 30 ракети). 

Играта започва като всеки отбор (Ал- 
ианс) се появява в свой сектор от прост- 
ранството на някакво разстояние от извън- 
земната структура, заради която се е раз- 
горил настоящия конфликт - било то из- 
вънземна база, кораб, станция... Най-чес- 
то единият от съотборниците (а може и 
всички) изхвърля своя модул на Ремонтна 
база ия се активира. Трябва добре да се 
прецени мястото където това е най-добре 
да стане. В сферата, онагледяваща полето 
й на действие той, аи останалите могат да 
разположат товара от своите товарни отсе- 
ци (слотове). Това могат да са Автоматич- 
ните оръдия, които ще стрелят по всеки 
противников кораб попаднал в обсега им, 


Гравитационните генератори, които напри- 


мер биха могли отблъскват вражеските раке- 
тии Контейнерите си. Последните са от жиз- 
нено значение за всеки играч, в Контейнерът 
той може да складира извънземните техно- 
логии, до които се е докопал. Контейнерът е 
и този, който ще го зарежда с амуниции, ко- 
гато ракетите му привършат. 

Така изградената база е почти неприкос- 
новена. Ремонтната база автоматично ще ре- 
монтира всичко, в това число и оръдията, ге- 
нераторите ще отблъскват ракетите, но ще 
пропускат лазерите на врага, от своя страна 
обаче грижа за него ще имат оръдията. По-, 
лучава се затворен кръг. По този начин на 
самите играчи им остава единствено да се 
кютечат и от време на време да ходят до ба- 
зата за презареждане и ремонт. Специфич- 
ното тук е, че ако някой от играчите бъде 
унищожен всичките му модули също го пос- 
ледват в отвъдното, включително и Контей- 
нера, а с него и онова, което има вътре. Раз- 
бира се след това той се появява отново, но 
вече загубил всичко и далеч от центъра на 
събитията. Ако бъде взривен ремонтиращ 
модул или контейнер на някой играч, алиан- 


расе station 


сът му предоставя нов - играчът просто 


трябва да отиде до сектора на появяване на 
алианса, за да си го прибере. Взривените 
оръдия и гравитационни генератори не се 
възстановяват 

Поиграх лично демото и мога накратко 
да Ви разкажа за впечатленията си. Та, "раж- 
дате се", значи, някъде в пространството 
виждате Извънземната находка (тя е доста 
голяма - като база) и със съиграчите си се 
отправяте към нея, построявате на подходя- 
що място своята база (това може и да е на 

„някой от метеоритите в метеоритния пояс 
наоколо) и се впускате да търсите из чуж- 
допланетното съоръжение артефакти. Всеки 
артефакт можете да поставите на един от че- 
тирите слота (за целта е хубаво преди това 
да си ги освободил от Контейнера, Оръдията 
и Гравитационите генаратори) и после да го 
замъкнете в Контейнера си. Целта на този 
специално режим беше да се намерят 5 от 6- 
те артефакта. Междувременно противника 
прави същото и също тъй междувременно с 
него яко се пуцате. Освен артефакти можете 
да забърсвате и разни бонуси, като напри- 
мер Акселератор (увеличава скоростта ви), 
разни други екстри променящи силата и 
мощта на оръжията ви и прочие, които ви да- 
ват определено предимство. (Говорейки за 
оръжия само да вметна, че ракетите напри- 
мер имат и режим на прихващане - трябва да 
държите известно време врага на мушката - 
след който ракетата ви става самонасочваща 
се.) Усещането ми беше, че при повече хора 
купона би бил доста як. 

Като финал на краткото си описание на 
FreeGen ви предлагам и четирите режима на 
игра: и 

Елиминиране (Eliminate), Колекционира- 
не (Collect), Открадване (Capture), Теглене на 
информация (Download). 

Елиминирането е класически 
Ова Мас. Целта е да се унищожат макси- 
мален брой противници. Може да се играе 
както по алианси, така и самостоятелно. 
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Колекционирането e като че ли e наи-инте- 
ресният режим на игра. Целта е да се събе- 
рат максималният брои извънземни техноло- 
rM. 

Основен тактически момент: отборът 
трябва да изгради добра защитна система 
около контейнера за събиране на техноло- 
гиите, както и около собственика му. От дру- 
га страна трабва да има оборудван кораб или 
група за нанасяне на атака върху чуждите ба- 
зи за да се отнемат събраните от тях техно- 
nort. 

Открадването B арената на деиствие 
има само една извънземна технология, която 
би могла да се изучи за определено време. 
Целта е да се намери и да се задържи толко- 
ва време в контеинер на алианса. Основен 
тактически момент: отборът трибва да може 
да пренастрои всичките си сили между за- 
щитна и атакуваща система по най-бързия 
начин, така че ако загуби технологията да не 
даде на противника да я задържи дълго вре- 
ме в себе си. Друг вариант е отборът да има 
реализирани и двете схеми, но трябва да 
разполага и с добро разпределение на ре- 
сурсите между тях 

Теглене на информация: Извънземната 
база разполага с бордов компютър съдър- 
жащ огромно количество ценна информация 
(технологични и научни открития на цивили- 
зацията) и целта е чрез терминалите да се 
изтегли тази информация. 

Основен тактически момент: отборът 
трябва да изгради перфектна защита около 
един или наколко терминала и да атакува по- 
зициите около останалите такива, като не 
позволи включване към бордовия компютър 
от други места 


HAEMIMONT GAMES 


Haemimont e всичко друго, но He M не- 


позната на родния геймър компания. Дори 
няма нужда да споменавам какво ни е дала 
тя. Всички го знаат. Това, което малцина 
знаят, че Tzar не е първият проект свързан по 
някакъв начин с компютърните забавления. 
Доста преди да започне работа по Тгаг част 
от екипа се е занимавала с доста поръчкови 
разработки. Една от тях - Moving Puzzle, дори 
е лауреат от международни фестивали. А 
още по-малко подозират, че лаунчера на на- 
шия диск до неотдавна бе написан базирай- 
ки се именно на тази игра. 

Haemimont Games е отделът занимаващ 
се с разработването на игри. 

Ако трябва да свържа Haemimont c увод- 
ните си думи обаче, ще се наложи да приз- 
ная, че нещата там стоят по описания начин 


само до известна степен. Но най-напред 
нека потвърдя надеждите на всички, че 
както преди и сега, така и за в бъдеще в 
плановете на фирмата присъства твърдото 
намерение да се създават компютърни иг- 
ри. В момента тече усилена работа по иг- 
para с (все още) работното заглавие Druid 
King, а отскоро отделът формиран и зани- 
маващ се с разработката на развлекателен 
софтуер се е спрял и на следващата си иг- 
ра. 

Връщайки се към мисълта си ще се 
спра на някои характерни особеност, които 
много отличават Haemimont от Dimension 
Design например. 

На първо място това е стабилността 
на фирмата. Haemimont e българо-амери- 
канска компания, занимаваща се със соф- 
туерни разработки и като такава притежа- 
ва значително по-сериозна финансова ба- 
за, което осигурява на екипа работещ по 
игрите спокойствие и сигурност, позволя- 
ващо от своя страна добри резултати. Това 
например е фирма, която би могла да си 
позволи да работи по създаването и дори 
да създаде игра без да си е осигурила 
предварително разпространител. Така бе- 
ше с Tzar например. Това, както мнозина 
запознати знаят, не даде добри резултати 
в миналото - Tzar бе сравнително зле разп- 
ространен и се появи на западния пазар 
(особено в щатите) някак изведнъж, без 
потенциалната аудитория да е била пре- 
дизвестена за него, чрез масирана рек- 
ламна кампания. И въпреки това играта се 
продаде доста добре, което е достатъчно 
показателно за качествата И. 

На фона на казаното можем да пред- 
положим, че и в бъдеще ще се наслажда 


ваме на качествени продукти. Макар, че 
фирмата загуби своя лийд-дизайнер (или 
ръководител проект, не знам и аз каква 
точно е терминологията) Веселин Хан- 
джиев, които създаде своя фирма, и 
някои от ключовите фигури, работили по 
Тгаг, тя има достатъчно потенциал, за да 
се справи с предизвикателствата пред 
направата на качествена игра. Все пак опи- 
та си е опит, а и Габриел Добрев - настоя- 
щия ръководител проект - има зад гърба 
си предостатъчно часове прекарани зад 
компютъра и като програмист и като гей- 
мър. В момента екипът наброява около 
двадесет души и сред тях има небезиз- 
вестни имена, изпъкващи с професиона- 
лизъм и качества вече проверени и дока- 
зани от времето, за останалите това тепър- 
ва предстои. 


Досие: 

Габриел Добрев - ръководител проект 
и дизайн, продуцент 

Ивко Станилов - водещ програмист 

Георги Георгиев - старши програмист 

Михаил Пейков - старши програмист 

Александър Андонов - програмист 

Сергей Миложков - програмист 

Димо Запрянов - програмист 

Петър Станимиров - художествен ди- 
ректор 

Димитър Николов - 30 модели и ани- 
мация 

Симо Сокеров - 30 модели и анима- 
ЦИЯ 


Димитьр Цветанов - 30 модели 
Виктор Аспарухов - 30 модели 
Коста Атанасов - 30 модели 
Владимир Станимиров - 20 


Мартин Петков - дизайн на нива 

Иван Стоянов - дизайн на нива 

Светослав Александров - дизайн на нива 

Валери Калайджиев - асистент проду- 
цент 


За читателите ни, които са запазили скъ- 
пи спомени от някогашното прекрасно ко- 
микс-издание "Дъга" името на художестве- 
ния директор Петър Станимиров не е непоз- 
нато. И днес той е един от най-титулованите 
комикс-художници. Фамилията Сокеров съ- 
що едва ли има нужда от коментар. Същото 
се отнася и за Коста Атанасов (по-познат ни 
Karo Stargazer), чието име доскоро можеше 
да се срещне и на кориците на Gamers' 
Workshop. Името Мартин Петков може и да 
ви звучи неизвестно, но никът DonPepino би 
трябвало да ви подсети за тролчетата, които 
се превърнаха в емблема на списанието ни, 
тролът с чука от преди няколко броя на GW в 
рубриката "От крак на Крак“, драконът и ос- 
таналите джунджурии от стария ни сайт, как- 
тои за няколкото великолепни статии, които 
навремето той написа за нас. 

Чакат ни прекрасно изглеждащи игри, 
приятели!... 


Ногзетап 


THE DRUID KING 


Играта се очаква през първата четвърт 
на 2002 година. 


The Druid King ще бъде стратегия в реал- 
но време. Действието ни отнася във време- 
ната на възход на Римската империя. Сюже- 
тът е ситуиран в годините на завладяването 
на Галия. Първоначално идеята за име на иг- 
рата е било Версенжиторикс, по името на 
прочутия галски герой, допринесьл за като 
че ли за единствената голяма победа на га- 
лите над римляните, но след излизането на 
едноименния филм, екипът е решил, че е He- 
целесъобразно то да остане същото (още по- 
вече, че филмът беше потресаващо тъп). Да 
си призная не знам дали в предишните пла- 
нове е била залегнала идеята главният ви ге- 
рой да е именно Версенжиторикс (за това не 
се сетих да питам), но в бъдещата игра ге- 
роят ви е най-обикновен войник, който Връ- 
щайки се в родния си град с войската го на- 
мира опустошен. Любимата му е мъртва, жи- 
вотът му останал без смисъл. Разкъсвано от 
мъка, сърцето му го отвежда до близкото 
друидско светилище, където над мъртвото 
тяло на изгората си той произнася молитва п 


Началото. Пррви опити за смесване на текстури на терен 


към боговете с едно единствено желание 
- сили да отмъсти. Отприщената стихия на 
човешката му горест изпълва светилището и 
камъните я препращат към висините. 

Богинята на войната чува и противно на 
нрава си се отзовава, но боговете нямат на- 
вика да даряват. Всъщност те винаги са били 
най-добрите търговци и винаги взимат далеч 
повече от това, което им е коствало да дадат. 
Така е, смъртните нямат шансове в пазарлъ- 
ка с боговете. А какво би искала една Богиня 
на Войната, ако не... хм..., Хе-хе, това ще го 
оставя на вас - умни сте ще се сетите. Няма 
да ви разкривам повече от фабулата освен 
това, че - както ще се окаже в последствие - 


Първи опит за 30 нагъване на терена. 


и в тази сделка е имало уловка. 
Затова деца - никога не правете бизнес с 
богове! 


Концептуално в играта има някои, да не 
ги нарека принципно нови, но мисля доста 
интересни моменти, от гледна точка на реа- 
лизацията им. Ще има само два ресурса - 
злато и храна. Златото постъпва от градове- 
те, а храната от селата. Характерното в слу- 
чая e, че няма да притежавате някакъв 0606- 
щен образ на хазна. Тоест всеки град ще има 
своя собствена такава. Това на практика 03- 
начава, че ако в един град имате много зла- 
то, ав друг никакво ще можете да строите 


Есенен терен в днешен вариант 


единици или да ъпгрейдвате само първия. 
Ъпгрейдите на селата и градовете водят 
до увеличаване на храната, респективно - 
златото, за единица време. Все пак, стра- 
тегически погледнато, винаги има поне 
един град с по-голямо значение от остана- 
лите и е логично да искате в него или око- 
ло него да има повечко войска, която да го 
охранява, или пък която да използвате за 
атака на противника. Предвидено е в този 
случай да можете да транспортирате хра- 
наи злато към него, използвайки кервани, 
като при това ви е спестено постоянният 
мениджмънт на този процес. Просто указ- 
вате от кои градове и села накъде да 
ходят керваните и всичко нататък става ав- 
томатично. И така, оказали се понесени от 
течението на иновативните хрумвания, 
бързаме да спрем крехкото салче на са- 
мообладанието ни пред един от градовете, 
преди да се е разпаднало съвсем под на- 
пора на въодушевлението. Всъщност точ- 
но така би започнала една мултиплеър иг- 
pa на The Druid King. В началото бе Градът, 
както беше казал някой. И наистина - за- 
почвате с един град. Веднага казвам, че в 
него допълнителни сгради няма да строи- 
те - това ви е спестено. Някъде наоколо 
имате и село, което бързо присъединявате 
към новоизлюпващата ви се империя. И 
ето - папото вече започва да постъпва. От 
тук започва и вашата експанзия по карта, 
която няма равна на себе си. В чисто ма- 
щабно изражение. Навремето се смяташе, 
че картите на Tzar са големи и вярно - 
сравнени с тези на Age of Empire - те бяха 
мегаломански. Най-голямата карта на Тгаг 
обаче е четири пъти по-малка отколкото 
ще бъде най-голямата карта на The Druid 
Кпо. Едва ли има какво да добавя. Пътят 
и стратегията ви на развитие няма да е 
обект на сегашните ми разсъждения, но 
той задължително ще мине през ъпгрейди 
и строеж на войска. Най-точната метафора 
би твърдяла, че войската ви се състои от 
мобилизирани граждани. В града си имате 


никаква популации, която бавно се покачва 
за единица време, но не може (поне спо- 
ред сегашните разчети на екипа) да прес- 
кочи лимита от 100 души. От нея можете 
да създавате боиците си. Поръчвате си 
примерно стрелец и след време го получа- 
вате, но гражданите ви са намалели с 
един. Тук е мястото да вметна, че ако же- 
лаете да увеличите скоростта на покачва- 
не на популацията с цел да се възстанови 
тя по-бързо (било защото искате да напра- 
вите още армия или защото бързате да 
възстановите скоростта на пълнене на хаз- 
ната си - намалее ли популацията, намаля- 
ват и приходите) имате механизма да го 
направите. Просто раздавате на населе- 
нието част от складираната храна. Хората 
са доволни, нахранени, плодят се и се 
множат. Една повеля на библията е реали- 
зирана, а вие сте направили още една 
крачка кьм Рая! 

Но да се върнем при войските. Произ- 
водството на единиците изисква злато. 
Поддьржането им живи обаче, изисква 
храна. Ако не са нахранени дълго време 
здравето им почва да намалява, пада и 
моралът. Резултатът от последното може 
да се окаже нелицеприятен. Между друго- 
то моралът може да спадне и по време на 
битка. Ако врагът избие за единица време 
твърде голяма част от войската Ви, мора- 
лът на останалата зачезва. 

Като ви говоря за изхранване на вой- 
ските не си представяйте картини от 
Knights&Merchants, в които тумби селяни 
на върволици мъкнат хляб и луканки към 
гладуващите войскари. Достатъчно e в 06- 
сега на видимост на войските да има град 
или село или пък покрай тях да мине кер- 
ван и те автоматично почват да пълнят 
тумбаците. 

Друга характерна черта на играта е, че 


войските трупат опит. Авторите имат претен- 


ции това наистина да оказва влияние, но не 
по начина, по който е в много други игри. 
Досега пропуснах да отбележа, че цвета на 
армиите ви е концентриран в Пълководците. 
Със своите показатели (аналогии с Негоез) 
те оказват значително влияние върху тях. С 
прост интерфейсен метод една армия може 
да бъде прикачена към Лидер и той ще вли- 
яе на всички под неговото командване. Опи- 
та, който се трупа в битките също се фокуси- 
ра в него. Ако от една битка нормалният 
фронтовак вдига примерно едно или две ни- 
ва, то за Пълководеца тези цифрички са с 
по-сериозно изражение. И дори воиската ви 
да бъде изколена до крак спасите ли Пълко- 
водеца загубата ви на опит не е толкова 
страшна защото той ще предаде своя на 
следващата. Абе представете си, че влизате 
в Dragon Utopia на Heroes - изгубвате Maca 
войска, но си излизате с един Sword of 
Judgment (+5 to all). Хе-хе, малко се увлякох 
наистина, но онагледяването изисква някои 
жертви с обективността, надявам се да ми 
простите. Тук, тактично пропускам да комен- 
тирам и какво би трябвало да е спечелил в 
такъв случай противника ви и неговия Пъл- 
ководец, на когото на всичко отгоре му е ос- 
танала и жива войска, но хайде да не навли- 
заме сега в блатото на разсъжденията. Гово- 
рейки си за артефакти да кажа и това, че в 
играта ще има такива, ще се намират обикно- 
вено в разни руини и ще могат да се използ- 
ват от Пълководците. 

Докато сме на темата за военните дей- 
ствия бих искал да разясня и изконната цел 
на екипа, а именно: по more rushes! Край! 

Склонен съм да повярвам, че това Ще 
бъде постигнато. Тук например бързото бъл- 


ване на войска и постоянното И пращане сре- 
щу вражески град е нецелесъобразно. Най- 
много да нахраните с експириънс противни- 
ка. Защото първо град се превзема много, 
ама много трудно и второ трябва да сте или 
наистина голям късметлия и противникът ви 
да e разкарал войските си някъде достатъч- 
но далеч, за да не може да ги върне или из- 
прати нови навреме или да е трогателно не- 
кадърен, за да може докато стигнете до него 
(с оглед големината на картите) да не е изва- 
дил поне толкова войска, с Колкото го атаку- 
вате. 

Това, на което ще се научите в The Druid 
King според Габриел Добрев е тактика на 
придвижване по картата и тактика на водене 
на бой. 

Изречението ми се вижда подходящо да 
завърша изложението си. Разбира се може 
да се говори още твърде много, а както обик- 
новено (за кой ли път го казвам) място не OC- 
тана. 

В някой от следващите броеве повече! 
Тогава ще научите подробности за форма- 
циите и приложението им, за това как се 
превзема град и как - след като логиката, аи 
екипа на The Druid King, изключва възмож- 
ността един пич с меч да срути сграда - ще 
се рушат сгради и крепостни стени, ще има 
ли кораби в играта и за какво ще се използ- 
ват, какъв ще е теренът и ще оказва ли влия- 
ние, колко ще са единиците и ще има ли ма- 
гьосници сред тях, ще разберете повече за 
кампанията и режимите на игра, както и още 
много други неща. 

Дотогава! 


Freema 
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ъските, които се вдигнаха 


Безспорно бомбата на ECTS за нас, игра- 
чите, не беше закупуването на Сотрад от 
Hewlett Packard на цена, която е близо три ПБ- 
ти по-голяма от външния дълг на България, а 
обявяването на новия проект на Blizzard. Oko- 
ло него се вихреха много спекулации - дали 
Blizzard ще сложат още една планета на сайта 
си или ще продължат с някой шуутър от все- 
лената на Starcraft?! Тези от вас, които редов- 
но посещават форума ни отдавна знаят за 
какво става дума - в ролята на Касандра на- 
шият добър приятел Юлиан (понастоящем ра- 
ботещ в Tremor Entertainment - фирма за която 
тепърва ще се чува) предрече, че Blizzard 
правят MMORPG в света на Warcraft. При това 
преди повече от година! 

Решението на Blizzard да правят две игри 
отедна и съща Вселена може да ви се стори 
малко странно, но то е прекрасно аргументи- 
рано от икономическа гледна точка. Като за 
начало, историята на World of Warcraft (WOW) 
и Warcraft Ill ще бъде свързана. Събитията от 
WOW ще се случват няколко години след края 
Ha Warcraft IIl епоса. Представете, че сте си ку- 
пили Warcraft 11 и сте го играли до побъркване 


година и половина - две, когато изведнъж се 


появи on-line вариант на играта, която е пряко 
свързана с вашето любимо заглавие. Аз лич- 
но не виждам вариант, в който да не искате 
да се докопате колкото се може по-бързо до 
WOW. Другият плюс на Warcraft като он-лайн 
игра е невероятната атмосфера, която лъха от 
Warcraft сериите. Вселената има фантастично 
притегателна атмосфера и не вярвам да има 
много заглавия, които да имат повече верни 
до гроб фенове. Всичко това прави WOW 
един сигурен хит, следващата игра Ha Blizzard, 
която ще се продаде в над 1 милион екземпл- 
яра. WOW ще бъде и най-стабилното финан- 
сово перо Ha Blizzard поради факта, че едно 
ММОВРО струва на притежателя си около 105 
на месец, за да може да играе на сървърите 
на компанията. При такива месечни такси и 
Мобилтел пасти да яде! От своя страна плате- 
ния WOW може да финансира поддръжката 
на безплатните Battle.net сървъри на Blizzard, 
които в момента И излизат доста солено. 


ММОВРО? или за какво изобщо си говорим 


Но къде ми е възпитанието? Разфилософс- 
твал се за финансовата страна на нещата (какво 
да ги правиш - икономисти бел. Ред.) забравих 
да обясня на незапознатите какво е това 
MMORPG. MMORPG е съкращение на Massive 
Multiplayer Online Role-Playing Game. Този тип 
игри ce играят единствено през Интернет, Крде- 
то заедно с още хиляди ентусиасти кръстосват 
широкия свят, биете се с чудовища, формирате 
съюзи, млатите се до смърт с някой като вас и 
т.н. Първата игра от този тип e Ultima Online, 
която е излязла през далечната 1997г. Оттогава 
жанра MMORPG е "вдигнал много нива и по- 
лучават все по-широко разпространение. Кул- 
минацията на тези игри е в Корея, където най- 
популярните игри имат по 5-6 че и повече ми- 
лиона абоната, които всеки месец плащат такса- 
та си, за да играят. В едно ММОВРО целият иг- 
рови свят е качен на сървърите на фирмата 
производител - там се пазят всички статистики, 
чудовища, герои. Светът непрекъснато се про- 
меня, изникват нови земи, чудовища, куестове 
ит.н. Поради изискванията на чудовищно добра 
(поне за нашите стандарти) Интернет връзка, за 
да играете ММОВРО, в редакцията се бяхме 
разбрали да не пишем за този вид игри... Така и 
така не можем да вкусим ябълката, защо да се 
дразним взаимно? 3a Blizzard решихме да нап- 
равим изключение главно поради две причини: 

1. Все пак става дума 3a Blizzard - всяка 
тяхна игра е малка експлозия в света на компю- 
търните игри. Каквито и да са оценките за тях - 
те не остават никой безразличен 

2. Все пак става дума за Blizzard - с техните 
въздлъжки цикли на производство току-виж да 
сме проимали чудовищно бързия Интернет пре- 
ди те да пуснат играта. 


Разработка и доразработка 


Този параграф би изглеждал малко аб- 
сурдно в статия за всякакви други игри, но не и 
когато става дума 3a MMORPG. Оказва се, че 
един от най- съществените елементи за живота 
на една ММОВРО е нейната поддръжка след 
завършването И. Една такава игра трябва да 
продължава да интересува хората след няколко 


месеца игра. Фирмите-разработчици наемат 
цели екипи хора, които да лигат и да стават с една 
мисъл - какво ново да добавят в този виртуален 
свят. B Blizzard за тази задача ще отговарят цели 
15-20 човека, които още отсега са привлечени в 
екипа на фирмата. Те ще се стремят бъдещите жи- 
тели на Азерот да не скучаят. 

Що се отнася до разработката на World of 
Warcraft Blizzard отново не са изневерили на себе 
си. Ще перефразирам свободно Бил Роупър 
"Всички в екипа, до един, са запалени играчи. Все- 
ки един от тях е прекарал стотици часове под слън- 
цата на различни on-line Вселени. Знаят кое се xa- 
ресва на играчите и кое има нужда". 


Камера, начало 


За да започнете своето пътешествие из Азе- 
рот, първо трябва да изберете расата, към която да 


принадлежите. Засега Blizzard са обявили само 
три нации - орки, хора и таурени. Явно от фирма- 
та са си взели поука от фиаското c Warcraft IIl, къ- 
дето в началото бяха обявени 6 раси, които пос- 
тепенно бяха сведени до 4 играеми. На всички 
колеги, наблюдавали демо на играта, им е напра- 
вело адски голямо впечатление детайлността, с 
която са пресъздадени главните герои. И това 
няма да бъде единствената красота, която ще ви 
пълни окото в World of Warcraft. Целият свят на 
играта използва доразработен енджин на 
Warcraft 111, a той, както вече сме забелязали, се 
справя доста добре. Графиката е на границата 
между реалното и несериозното - перспективата 
е поизкривена, героите са моделирани карика- 
турно, но без излишно да се преиграва с комич- 
ността на героите. Те носят в себе си някаква 
осанка, изразяват емоция - нещо, което напосле- 
дък много трудно се постига.... За да можете да 
се различавате от събратята си е предвидена 
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възможността по вашия модел герой да 
се променят полигони. Т.е. като героят ви си 
смени ризата с метална ризница, това няма 
да се осъществи със промяна на текстурата 
по него, а той РЕАЛНО ще изглежда по-вну- 
шителен. Естествено, всяка една дреха или 
оръжие, което сложите по себе си ще променя 
и външния ви вид. И тук е налице обещание- 
то, дадено ни още or Diablo || - няма да има 
два абсолютно еднакво изглеждащи герои. 
Окръжаващата среда в WOW живее свој 
живот. Градовете ще се огласят от гльчка 
страноприемници ще се редуват с магазини 
къщи на гражданите. В дивите местности ж $ 
вотните ще си живеят необезпокоявани своя & @ 3 
живот. Следващи инстинкта си, някои могат \ 
да образуват глутници, други да са единаци. | “+ 
Денят бавно ще се сменя с нощта, Благодаре- 
ние на процедурно конструираното небе пре- 
ходът ще бъде плавен и напълно реалисти- 
чен. Добрата новина е, че дори и през тъмни- 
те доби ще има достатъчно светлина, така че 
да бродите с героя си из дебрите на Азерот. 
Интерфейсът на играта още отсега из- 
глежда максимално опростен. Взетите назаем 
колби с мана и кръв от Diablo || са ce издъл- 
жили и са станали на епруветки. Статистиките 
са скрити на някое добре покрито място, къ- 
дето няма да ви се пречкат, докато се биете 
или събирате опит чрез изпълняване на раз- 
лични куестове. Миникартата ще бъде неза- 
меним помощник по време на игра. Чрез раз- 
лични видове стрелки на вас ще ви се указва 
накъде трябва да отидете, за да изпълните 
поръченията. В менюто се забелязва и бутона 
Socialize, което може би означава, че вашият 
герой ще може да общува с NPC-rara в играта 
и да води смислени разговори с тях. Или пък 
опцията е оставена единствено за следки при- 
казки с другите М/ОМ/-маниаци. 


Действие! 


Една от златните правила на Blizzard гласи 
"Простота". Всяка една игра на компанията се 
слави с това, че е лесна и интуитивна за усвоя- 
ване, но трудно можете да стане истински доб- 
ри. На това верую се позовава и WOW. Всичко в 
играта ще става с няколко натискания на миш- 
ката. Няма да срещнете нещо революционно 
ново. Битката между вас и противника ще бъде 
бърза и динамична (за разлика от мнозинство- 
то останали ММОВРА, казват колегите). Дори 
съм готов да си заложа палеца на левия крак, 
че тя страшно много ще наподобява на мелето в 
Diablo Il. След като веднъж зададете на вашето 
Alter Ego да нападне някой, то започва да го на- 
лага неуморно. През това време вие можете да 
ползвате различни предмети или може би да 
изпълнявате специални удари? Последното не е 
официално потвърдено от Blizzard, но от компа- 
нията твърдят че в битката ще присъства съ- 
ществен тактически елемент (присъщ на 
ММОВРО-та с по-мудни битки). 

Освен с меч, героите ви ще боравят сво- 
бодно и с магията. Те ще могат да правят закли- 
нания, като някои от тях са ни добре познати ви 
от Warcraft Il - смъртоносния Death Coil и гра- 
душката Blizzard. Засега or Blizzard не са каза- 
ли, как точно става изричането на тези магии и 
какви са способностите, които героят ви трябва 
да придобие, за да ги използва. 

Изобщо цялата система за развиване на ге- 
роя ви все още тьнат в неизвестни. Дотук се 
знае, че ще има някакво разделение на класи, 
които ще ви наложат някакви ограничения. Те 
няма да ви затворят само до един път на разви- 
тие, просто до някаква по-обща насока. Напри- 
мер ако сте много добър във въоръжените 
схватки, не очаквайте да си пуснете дълга бра- 
даи да правите заклинания, от които на против- 
ниците ви свят да им се завие. Със сигурност се 
знае, че героите ви ще имат система от способ- 
ности. Най-вероятно тя ще представлява моди- 
фицирана Diablo ІІ система с разклоняващо се г 


развитие на героите. 

Основните козове на World of Warcraft с ос- 
таналите MMORPG ще бъдат формирането на 
различни съюзи, комплексните куестове и спе- 
цифичната система за бой играч срещу играч. 
За съжаление и за трите елемента е изнесена 
прекалено малко информация, а вероятно и 
всичко в лагера Ha Blizzard не e доуточнено. 


Стоп, стоп, стоп! 


Смъртта е нещо ужасно, дори и когато тя 6 
само на компютърния екран. При on-line игрите 
тя не е изключение. В първата Ultima Online се 
появи феномена Player Killer (РК) - играч, чиято 
единствена цел е да намира други себеподобни 
и да ги заколва и ограбва. Понякога Player 
Killer-wre дори са си основавали съюзи и са ста- 
вали като смъртоносен вал. B WOW този проб- 
лем ще бъде решен по начин, който ще удов- 
летвори по-пацифистично настроените играчи. 


РК ще могат да се връзват към специално пред- 
назначен за тях сървър, за да могат да се 
трепят на воля със себеподобните си, както и с 
всички играчи, влезли там. Ако някой не иска 
да се бие с кръвожадни РК, просто няма да му 
се налага да го прави. Въпреки това местата, 
където можете да оставите костите си никак не 
са малко, така че в WOW има предвидена опция 
за заме. Тя представлява впечатляващ каменен 
обелиск, излъчващ червеникава светлина около 
себе си. Създателите на играта твърдят, че те 
ще са разположени точно там, където трябва. 
След като бъде убит, героят ще започне то пос- 
ледния такъв обелиск, който е посетил. В себе 
си ще имате целия инвентар и оборудване. Ес- 
тествено, няма да се възстановите от загуба 


след като са ви светили маслото, но ситуация- 
та в никакъв случай няма да бъде както в дру- 
ги on-line Вселени, където едно умиране кост- 
ва десетки часа игрово време. 


. Клапа или малко разказче от света на 
Warcraft 


Ha закрити врата била показана демонс- 
трационна версия на играта, ръководена лич- 
но от Бил Роупър. Построеното специално за 
ЕСТ5 демо ниво се състояло от два куеста. В 
първия трябвало да бъде намерен меча с 
името FireStar. Оръжието било строшено на 
две парчета и които попаднали в лоши ръце. 


ПРЕПВАРИТЕЛНО 


С помошта на малко магии и николко схватки 
Роупър се добрал до двете части и изковал 
отново острието при ковача. Мечът бил впе- 
чалтяващ - около три пъти по-голям от досе- 
гашното оръжие на героя, а огнени езичета 
пробягвали по повърхността му. Ето на това 
му се казва меч! Въоръжен c FireStar и прид- 
ружен от двама помощници (на Бил Роупър са 
асистирали още двама) групичката се запъти- 
ла към жертвата си - гигантски дървесен вид. 
Последният не бил много зарадван от перс- 
пективата и се втурнал в атака. От тежките му 
стъпки камерата се тресяла. Последвала 
схватка, в която мечът FireStar си свършил ра- 
бота - както и клерикът на групата, който из- 
лекувал биещия се. 


ЗМИИ... ъъъ просто откровения 


Честно казано, това беше една от най- 
трудните статии в моята кариера. Една от при- 
чините е материята - on-line игрите са дебри, 
които за мен са Terra Incognito.3aroBa и се на- 
ложи да разчитам на чужда преценка, а не да 
анализирам сам голите факти. Другият проб- 
лем е разстреонието на личността, която по- 
лучих, докато четох материалите 3a World of 
Warcraft. EnHa част от мен се радва много на 
перспективата Азерот да оживее. Самият аз 
съм един доживотен фен на симпатичните ор- 
ки, благородните елфи, джуджетата самоу- 
бийци с шотландски акцент и двуглавото огре. 
С удоволствие ще обуя тънките зелени боту- 
шии ще нахлупя шапката, за да се запилея 
нейде из елфските лесове. Един глас в мен 
обаче си припомни един обезпокояващ факт - 
много от идеите, които първоначално бяха 06- 
явени в Warcraft 111 и постепенно орязвани ед- 
на след друга, вече са намерили убежището 
сив World of Warcraft. Нима заради WOW oc- 
танахме без шумно рекламираната и първа по 
рода си Role Playing Strategy? 
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Когато поредната бета-версия на игра разби 
Вратата на редакцията, профуча покрай 
Freeman, подмина като малка гара могъщото 
телосложение на Whisper и кацна в моите 
ръчички, си помислих "Някой там горе сигурно 
ме харесва". Най-накрая и моят талант ще 
блесне и ще ме забележат! Стига толкова са се 
пъчили колегите, че ги хвалят в писмата! Ми как 
няма да ги хвалят, при условие, че само те за 
хубавите игри пишат. Разтърсен от невиждан 
приток на работохолизъм разкьсах опаковката и 
се вторачих в надписа, който смутено ме 
гледаше от кутията. Не че имаше някакво 
значение, ако щеше и Maximum Sports Extreme 2 
да бях видял, пак щях да го разкръстя от игра. 
За радост съдбата бе на моя страна - думичката 
Etherlords бавно се оформи в съзнанието ми. 
Етер-какво?... 


Ефирът (ether (англ.) - ефир) е основната 
градивна субстанция в света на Etherlords. 
Всичко в този фентъзи свят е изградено от този 
елемент. Той извира от центъра на Вселената 
под формата на Бял поток - символ на 
могъществото на този свят. Потокът се разделя 
на четири ръкава - Хаос, Движение, Жизненост 
и Синтез. Ефирът на Хаоса е червен като кръвта, 
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този на Движението - син като небето, на 
Жизнеността зелен като току-що разлистило се 
дърво, а този на синтеза черен като безлунната 
нощ. Това са и четирите фракции, които 
населяват Земята. Макар и различни те 
живеели в мир докато един ден, следвайки 
непрекъснатите промени, едно пророчество не 
станало истина. Древните легенди разказвали 
за тайнствен храм на времето, който бил 


недостъпен за всички освен за Белият Господар. 


therlord 


para c карти 


Твърди се, че който успее да заеме мястото My 
ще придобие чудодейна сили и ще пътува из 
светове, различни от познатите досега. Пътят 
към храма бил обгърнат в мъгла и никой не 
знаел за неговото съществуване. Един ден той 
се появил и всички разбрали, че мястото на 
Белия Лорд е свободно. Мирът на Земята се 
изпарил като пролетна роса, чул се звън на 
метал, проблеснала магия. Готвила се война. 
Война на живот и смърт. 


След кратката историческа справка 
решавам да хвърля едно око и на самата игра, 
вие, разбира се, ще ме последвате... 

15 минути по-късно може би ще сте успели 
да отлепите поглед от монитора, но аз не бих 
заложил на това, защото Etherlords изглежда 
зашеметяващо, възхитително, красиво, 
очепронизващо, сърцераздиращо... Речникът 
(или поне моят речник) е беден да опише 
цялата прелест, която ще ви връхлети. 
Руснаците от Мма! са решили да направят една 
наистина невероятна в техническо отношение 
игра и няма да си криви душата - успехът им е 
пълен. Заслугата за красивите дрешки на 
Etherlords e engine-er на Evil Islands, който e 
основният виновник за феерията от цветове. 
Първата походова стратегия, където можете да 
въртите камерата както си поискате и да 200т- 
нете докато не забележите едва ли не и 
последния пиксел. Детайлите в играта ми 


* напомнят донякъде на японската упоритост B 


създаването на елементи, елементи и пак 
елементи. Природата B Etherlords изглежда 
фантастично, а съществата и героите са 


нарисувани с фантазии и множество малки 
детайли, които няма да ви омръзнат колкото и 
да ги гледате. Анимациите и движенията са 
зашеметяващи. Просто трябва да наблюдавате 
придвижването на Small Velo (странна смесица 
между кошмар на Гигър и едноколка), как 
Орковете-шамани си бършат носа, докато чакат 
своя ред, движенията на Амак Е!ег-ите докато 
атакуват и бавните им отмерени стъпки, когато 
се прибират в редиците ви. Не знам, не съм 
сигурен, но е твърде възможно да не сте 
виждали нещо подобно преди! 

И преди да ме обвините в 
несъдържателност и хвърляне на прах в очите с 
чисто субективни оценки и хвалби се впускам В 
по-сериозните параграфи, отнасящи се до 
механиката на тази наистина забележителна 
походова стратегия. 

Действието можем да разделим основно 
на две части - събиране и управление на 
ресурси и битки. Тъй като боят е в основата на 
Etherlords ще се спра първо на него. Когато 
разберете, за какво става дума, ще можете по- 
лесно да смелите и другата половина на играта. 
И така: 

БИТКАТА 

Системата за водене на бой е походова и 
адски много прилича на тази в Magic: The 
Gathering. Поради свръхнепознаването на 
играта в България съм длъжен да разясня 
подробно за какво става въпрос. 

По подобие на HMM3 битката е походова и 
се провежда на екран, който коренно се 
различава от тактическата карта. В началото 
има само два участника в сражението - вашият 
герой и врага (бил той чужд герой или някое 
чудовище по картата). Както в НММЗ героите не 
участват в битките, но за разлика от HMM3 те 
имат определен брои жизнени точки. Задачата 
ви е да свалите този показател на врага до 0. За 
целта имате на разположение магии (и 
предмети), за призоваване на същества 
(summoning spells), които да атакуват чуждия 


герой или независим персонаж; да извършвате 
чародейства, които да въздействат върху 
показателите на гадинките ви (enchantment 
spells) или да правите всякакви други магии 
(50гсегу spells), с които да атакувате директно 
противника си, неговите гадинки или пък 
пасивно да оказвате влияние върху развоя на 
сражението. Магиите са във вид на карти, като 
към прилежащите ви в момента всеки следващ 
ход се прибавя нова. Обикновено героят ви 
започва с шест карти, които са произволно 
избрани от 15-те, които имате в инвентара си. 
Всеки ход картите, които имате на 
разположение, се преместват с една от дясно на 
ляво. Ако всичките места са били заети, едното 
заклинание си "отива" и ще трябва да изчакате 
случайния генератор на играта отново да ви го 
пусне, за да го използвате. Всяко заклинание си 


ПРЕПВАРУТЕЛНО 


има своята цена в ефир (или мана, ако 
предпочитате). Някои прости магии искат по 1 
точка ефир, докато по-сложните могат да искат 
до 7 точки. Започвате битката с един ефир- 
канал т.е. имате само една точка мана, за да 
правите заклинания. С напредването на битката, 
каналите ви непрекъснато се увеличават (докато 
стигнат определен максимум - при бетата беше 
15). Ефирът не се натрупва, а всеки ход 
получавате по толкова точки, колко са вашите 
канали. С други думи на първи ход имате само 
една точка, на втори две (независимо дали сте 
изразходвали едната точка от първия ход или 
не), на третия три и така нататък. Има и магия, 
която може да ви увеличи с определен брой 
точките на конкретния ход. 

Ето че стигнахме до същината на боя, а 
именното до двете И фази - атака и защита. В 
първата вие давате нареждания на призованите 
от вас същества да атакуват противниковия 
герой (забележете, че не можете да нападате 
други призовани същества), както и да изричате 
различни заклинания. След края на вашия ход, 
врагът има право да блокира вашата атака. 
Блокът се осъществява, чрез изричането на 
защитно заклинание (като Fog например) или 
чрез противопоставянето на негови същества 
срещу вашите атакуващи единици. Следва атака 
на врага и аналогично право на блок от ваша 
страна. Тук има една уловка - обикновено 
съществата, с които сте атакували не можете да 
ползвате за блокиране на чуждата атака 
(изключение правят restless създанията), така 
че много правилно трябва да прецените с колко 
и кои от вашите гадинки е уместно да нападнете 
противника, защото след това на ход е той и ще 
трябва да се защитавате. 

Време е да отделим малко повече 
внимание на самите карти (или магии). Те са 
над 300 на брой, което предлага огромни 
възможности за комбинации, тъй като всеки 
герой може да има до 15 карти. Заклинанията 
се делят на четири нива - обикновени 
(получавате ги в началото на играта в 
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ПРЕДПВАРИТЕЛНО 


неограничено количество), първо, второ и трето 
ниво. За да се сдобиете с последните три, ще 
трябва да закупите необходимите заклинания от 
специална сграда, а след това да напазарувате и 
необходимия брой руни, чрез които ще можете 
да ги активирате. Например ако вземете 3 руни 
с магията Aviak Assassin, ще можете да 
призовете летящия убиец точно три пъти, след 
което ще трябва да ходите отново да 
рунопродавницата. За да имате достъп до трето 
ниво магии ще трябва да ъпгрейднете сградите 
си, но за това ще говорим по-късно. Колкото по- 
голяма като ранг е една магия, толкова по- 
мощна е тя и толкова повече ефир йе 
необходим, за да бъде изречена. Както вече 
споменах според предназначението си, картите 
се делят на три групи: призоваващи, 
чародейства и магьосничества. В зависимост от 
расата, с която играете ще разполагате със 
съвършено различни магии. Разнообразието е 
наистина потресаващо, а всяка една раса има 
уникални заклинания, които нямат аналог при 
останалите три. Действието им е свързано с 
уклона на самата раса. Например ако сте в 
лагера на добрите, ще разполагате с повече 
магии за увеличаване на жизнените точки/ 
мощта на единиците, докато при злите ще 
можете да намалявате атакуващата сила на 
противника, директно да атакувате чуждия 
герой ит.н. A 

Ше ce спрем малко по-подробно на 
призоваващите магии. Всяко едно същество, 
което може да бъде призовано си има свое 
уникално умение. Например вече споменатия 
Амак Assassin (датака живот) е летяща 
единица ( на летящи единици можете да 
противодействате само с подобните им) и може 
да бъде блокирана единствено от специални 
Стени, които също се призовават. Амак Elder 
(2/2) повишава с 1 силата и издръжливостта на 
всички Aviak единици. Spirit Warrior (2/1) има 
специалното умение Lifetap - колкото щети този 
воин успее да нанесе на вражия магьосник, с 
толкова ще се увеличат вашите жизнени точки. 


Spirit Warrior има и умението - First Strike т.е. 
дори и да прави блок той пак ще удари първи. 
Забелязали сте характеристиките в скоби, които 
съм изписал след имената на различните 
единици. Това са тяхната сила и издръжливост 
(или на по-разбираем език - атака/живот). По 
правило когато напада единицата ви ще нанесе 
толкова точки поражения, колкото е нейната 
сила. Когато се отбранява, тя може да поеме 
толкова щети, колкото е нейният показател 
издръжливост. В началото на всеки следващ 
рунд издръжливостта на съществата в битката 
се възстановява. По време на атака и блок има 
още една тънкост - една единица може да бъде 
блокирана от повече от едно същество. 
Атакуващата единица не може да нанесе повече 
точки щети, отколкото е показателят И сила. 
Например имаме Същество А (3/2), което 


атакува и е блокирано от Б (1/2) иВ (2/2). Как 
протича битката? Същество А удря Б и го убива 
като му нанася щета 2. След това А удря Ви му 
отнема една точка издръжливост (защото му е 
останала една точка атака от сблъсъка с предната 
блокираща единица Б). На свой ред атакува В и 
убива А, нанасяйки му щета 2 - точно толкова, 
колкото е и издръжливостта на А. 

Системата за битки в Etherlords е лесна за 
научаване, но трудна за усъвършенстване. По 
подобие на шаха на вас ще ви се наложи да 
пресмятате действията си няколко хода напред, 
така че да можете накрая да матирате противника 
си, независимо от неговите действия и карти. 
Освен това многообразието от магии, както и 
липсата на някакъв начин да разберете с какви 
карти разполага противника ви, още по-малко да се 
досетите как случайността ще му ги подреди 
правят задачата ви още по-сложна. Но споменатото 
многообразието от заклинания на свой ред ще 
даде и на вас възможност да развихрите гения си и 
чрез умели комбинации от магии да изненадате 
врага. По комбинаторика тази система може да се 
сравнява единствено с тази на Heroes of Might & 
Magic серията. 

Думата произволни не напразно е дебело 
подчертана няколко хиляди символа по-нагоре. В 
зависимост от това, каква ръка ви дойде в началото 
на битката, можете да премажете врага без 
проблеми, или обратно, да бъдете убит с лекота от 
него. Късметът никога не е излишен в дадена игра, 
нов Etherlords на него е отредена огромна роля. 
Вярно е, че така е и в оригиналния Magic: The 
Gathering, но там нещата са доста по-уравновесени, 
тъй като картите на двамата играчи са специално 
подбрани в тестета. Надежда за неутрализиране на 
ефекта от лошия късмет ни дава наличието на 
предмети в играта, но за съжаление в бетата, тази 
опция не беше включена. 

Икономическият елемент 

Другото лице на Etherlords прилича адски 
много на Негое5. Действието се развива в 
изометрична перспектива. Можете да разглеждате 


VampireBat casts: Bat 


Varnpire&Bat casts: Ромепар 


вашата карта, като я въртите или използвате 
опцията за Zoom. Из нея наблюдателното око ще 
види множество сгради, различни чудовища, 
ресурси, мини и герои. Да не забравяме и най- 
важната постройка в играта - замъкът ви. Той вие 
само едничък и ако допуснете неговото 
унищожение, ще последва и автоматична загуба на 
играта. Ненаблюдателното око нищо няма да види, 
но ние не сме от тези, така че продължаваме смело 
напред. Където се спъваме в няколко подозрително 
зелени корена, малко тъмни кристали и кървави 
рубини. Аи някаква гадина, която пази цялата тази 
благинка. 

Естествено повечето благинки се пазят и 
вашите герои, ще трябва да се борят за всяка една 
сграда, която искате да присъедините към 
империята си. Съществата, с които ще се биете са 
познайниците ви, които можете да призовавате по 
време на бой. В битка те имат статут на магьосник с 
определен брой жизнени точки (в зависимост от 
това кое ниво са) и могат да призоват други 
гадинки. Характерното при тях е, че имат точно 
определен брой карти и когато те свършат победата 
обикновено ви е в кърпа вързана. Колкото повече 
битки провеждат вашите момчета, толкова повече 
опит ще акумулират и един прекрасен ход ще 
вдигнат ниво. То се отразява не само на жизнените 
точки на героя, но и ще имате възможност да 
изберете някакво вторично умение. Всяко едно от 
тях има по три степени (basic, advanced, expert) като 
бонусът даван от умението е по-голям с напредване 
на нивото. Например умението Regeneration ще 
възстановява определено количество жизнени 
точки на ход по време на битка, а Pathfinding ще 
намалява санкцията, която героят ви претърпява, 
когато броди по пресечен терен. Всеки един герой 
си има и основна способност. Например Аміак 
master прави възможно вашите Амак войни да 
нанасят двойно поражение на врага. По време на 
бетата от тези способности нямаше голям смисъл - 
бонусите се появяваха твърде рядко, а някои от тях 
бяха до голяма степен безсмислени. Това еи 
причината да не ви занимавам повече с тях. По- 
добре да се заема c нещо по-градивно, а именно ... 

СГРАДИТЕ 

Сградите B Etherlords са най-различни и имат 


доста интересни функции. Например някои от 
тях ще ви дават повече ход за определено 
време, други ще увеличат жизнените ви 
точки, трети ще ви дадат произволно 
количество от някои ресурси и т.н. Сред 
важните постройки се отличават две - 
рунопродавница и пазар. В първата купувате 
различни заклинания. Сградата може да бъде 
ъпгрейдвана, като това има за резултат по- 
мощни магии, чиито "рецепти" можете да 
купите. "Пролет, лято, есен, зима, в магазина 
всичко има" - пеейки си тази песен можете да 
отидете до пазарчето B Etherlords, където да 
купите руни за новопридобитите заклинания. 
И тук има възможност за ъпгрейд, който 
намалява цената на заклинанията. 

Вече споменах две от възможните 
употреби на натрупаните с кървава пот на 
челото ресурси. 

Последният източник на разходи са 
глобалните заклинания. Тях ги правите във 


ПРЕЙВАРУТЕЛНО 


вашия замъки имат най-различни ефекти. 
Например можете да призовавате герои от 
първо, трето и пето ниво, да създавате 
фортове, които да защитават територията ви, 
да нападате чуждия замък или да го 
атакувате с някой от вашите герои. Този 
елемент от играта все още не беше 
достатъчно изпипан и вероятно ще претърпи 
сериозни промени във финалната версия. 

Предната мисъл ме подсеща да изрека 
изречението, което ме освобождава от 
отговорност за всички неточности, Които съм 
допуснал (хехе, колко лесно можем да се 
измъкнем): "Впечатленията и фактите, 
описани тук са в резултат на многочасова 
игра на бетата на играта. Във финалната 
версия нещата могат да бъдат променени! 
Например вече се говори за пето ниво магии, 
нов режим на игра - Duel и T.H. 

Версията, която имахме, ни кара да 
мислим, че Etherlords ще спази срокът си на 
издаване и ще излезе през ноември- 
декември 2001г. Засега ни остава да 
потриваме ръце - мисля, че съвсем скоро 
Heroes of Might 8 Magic ще се сдобие c 
достойна конкуренция! 

Groover 
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Return to 


Castle Wolfenstein 


може би нама да пренапише историята на шуутьрите по начина, 


0 който го направи именитият му предшественик, но ако се вярва 
на предварителната информация ще бъде зверски добра игра, 


Още си спомням как в добрите ми стари 
ученически години един малоумник на име 
Жоро, положил кльощавия си задник на чина 
до мен, слушаше с половин ухо приказките на 
учителката, опитваща се да отвори пред нас 
златните двери на познанието, рисуваше със 
съсредоточено изражение нещо на задната 
корица на тетрадката си. Силует на шестцевна 
картечница, гледана отстрани. На въпросът 


ми какво точно твори, Жорето вдигна очи и 
промълви с благовение "Улфенщайн, копеле! 
Улфенщайн!". В блесналия му поглед се отра- 
зяваше ин-гейм интерфейса на играта, който 
ой очевидно се опитваше да пресъздаде с 
изразните средства на живопистта, за да убие 
няколкото безкрайни часа на обучение, деля- 
щи го от монитора в дома му и от компанията 
на Би Джей Бласковиц. 

Всички бяхме така, какво си мислиш? 
"Улфенщайн, копеле" е играта, която по- 
пожи основите на съвременните Фърст Пър- 
сън Шуутъри, а според феновете на послед- 


ните - и основите на мирозданието по прин- 
цип. Идеята да се прави римейк точно на това 
заглавие ми изглежда колкото примамливата 
(защото при добре свършена работа само ле- 
гендарното име Wolfenstein ще вдигне поне 
двойно продажбите) толкова и опасна (защо- 
то при зле свършена работа легендарното 
име Wolfenstein ще направи побоят над про- 
изводителите поне два пъти по брутален), но 


във всеки случай е достатъчно интересна, за 
да и се хвърли един предварителен поглед. 
С работата по RTCW ca се заели пичовете 
от Gray Matter (фирма, създадена основно от 
бивши членове на Xatrix, известни с работата 
си над Redneck Rampage и Kingpin) под стро- 
гия взор на батковците от Id, а работата им, 
ако всичко върви по план, трябва да приклю- 
чи някъде в рамките на настоящата година. 
Историята, описвана от създателите И ка- 
то кръстоска между Досиетата Х и Индиана 
Джоунс, отново ни връща в кожата на мистър 
Би Джей, който този път е поел по следите на 


нацисткия генерал и ръководител на 55 
Хейнрих Химлер. Последният е успял да 
създаде в секретните си лаборатории ар- 
мия от зомбита (носеща славното название 
Химлерова 55 Паранормална Дивизия), ко- 
ято както се досещаш може да обърне хода 
на войната и респективно на човешката ис- 
тория такава, каквато я познаваме. При 
създаването на сюжета or Gray Matter са ce 
разровили в истински документи относно 
експериментите на нацистите и в частност 
на обсебения от окултните идеи Химлер по 
темата за възкресяването на мъртъвци, та- 
ка че можеш да приемеш, че в идеите зад 
RTCW има и зрънце истина. 

Героичната сказка за борбата с нацис- 
тии зомбита е облечена в енджина на 
Quake 11. Резулататьт се вижда от снимки- 
те. Това, което не се вижда от тях са потре- 
саващите и предизвикващи радостни възг- 
ласи 70 кадъра в секунда, които според хо- 
рата имали досег с демото, играта крепяла 
на "съвсем нормални конфигурации при 
съвсем прилична степен на детайлност". 
Това, при положение, че Doom III явно ще 
върви нормално единствено на компютрите 
на НАСА, звучи като повече от добра нови- 
на. 


Подобно на оригиналната игра и тук Би Джеи 
ще започне одисеята си, затворен в килия и 
обезоръжен като постепенно ще обогати арсе- 
нала си със спомосъществуватеството на нем- 
ските солджъри. Както не е трудно да се досе- 
тиш сега оръжията ще бъдат доста повече от 
четири и ще включват нож, luger, шестцевка, 
картечница МР40, картечница със заглушител, 
снайпер с неясни за момента възможности за 
ъпгрейд, бомби и гранати, огнепръскачка (чи- 
ито огнени ефекти единодушно са обявени за 
най-добрите виждани до момента в игра) и чу- 
десата на Ю ЕС Арми Форса - автомат Томп- 
сън и античен на вид пистолет Колт. Освен 
примамливата възможност да заколи, застре- 
ля или запали немските гадове пред героят ти 
ще се отвори и алтернативата да ги нарита с 
кубинките си в Дюк Нюкъновски стил. 

За лошковците, които ще станат жертва 
на Би Джейовата агресия, все още не се чува 
много. Освен задължителните, предвид исто- 
рията, нацисти и зомбита намерих инфо за 
две по-специфични единици - Elite guard и 
Female Assassins. Елитните пичове ще прис- 
тигат с парашути като подкрепления за друга- 
рите си и ще ти насоляват задника с картеч- 
ниците си със заглушител, а момите ще вна- 
сит някакъв, не много адекватен по моему, 
нинджа-елемент в историята с черните си 
прилепнали дрехи и акробатични номера. 

Изкуственият интелект, задвижващ на- 
цистката пасмина се очертава като повече от 
приличен. Гадовете нама да ти се нахвърлят 
като косовец на хуманитарни помощи, а първо 
ще си търсят адекватно прикритие, откъдето 


да открият огън по скромната ти личност, като. 


за целта ще могат дори да обръщат части от 
мебелировката. Освен това имат лошия навик 
да ти хвърлят обратно гранатите, ако успеят 
да ги докопат навреме. Тиймуърка и чувство- 
то им за самосъхранение пък, казват, били 
първите, който сериозно можели да конкури- 
рат На! ѓе в съответната категория. 


BAPMTEAHO 


Koraro ca изправени пред ситуации, 
даваща няколко алтернативи за действие 
лошите ще избират по адекватния такъв. 
Примерно ако в района, където се сражава- 
те, има картечна установка те ще се опитат 
да се доберат до нея преди теб вместо да 
си губят времето да те пуцат. 

Освен умни, от Gray Matter твърдят, че 
са направили враговете и леко неориенти- 
рани... относно местоположението ти. На- 
место да знаят къде точно се намираш в 
секундата, когато вдигнеш някакъв шум, 
подобно на чийтърските си колеги от други 
заглавия, лошите от RTCW няма автоматич- 
но да хукнат към местоположението ти, а 
ще им се наложи да те потърсят известно 
време. 

Тиот своя страна ще можеш да ги зат- 
рудниш максимално, като се движиш ти- 
хичко. Както е модерно напоследък в игра- 
та ще можеш да избираш между директния 
подход с по един автомат във всяка ръка и 
Тме-аджийския такъв, свързан с тихо про- 
мъкване, надничане иззад разни ъгли и 
преексплоатация на ножа. Прочее, търчане- 
то наоколо освен шумно ще бъде и крайно 
ограничено във времето, защото Би Джей 
ще се уморява и няма да може да спринти- 
ра за повече от 10-20 секунди. Другото ин- 
тересно в случая е, че стелт-подхода ще те 
награждава с полезна информация, дочута 
в подслушани разговори, а най-важното за 
хода на действието инфо ще бъде надлеж- 
но окачено на табла по стените, за да не се 
ощетяват играчите, които първо избиват 
всичко живо в стаята и след това тръгват 
да подслушват. 


„лешр.сот 
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Интерфейсът, опасващ гледната точка на 
Бласковиц също се очертава като умилително 
добър. Единственото нещо, предизвикало не- 
годуванието на феновете е премахването на 
портрета на героя, даващ нагледно изрежение 
за моментното му здравословно състояние. 
Авторите обаче обещават, че с течение на иг- 
рата видът на Би Джей, видим в кът-сцените, 
ще се променя и към края И на нашето момче 
ще му личи, че е имало пряка интервенция с 
най-лошото, което Райхът в имал да му пред- 
ложи. 

Освен индикаторите за здраве, амуниции 
и нововъведения - за енергия, на мониторът, 
когато погледът ти е отправен към някакъв 
предмет, ще се появява специална иконка, ко- 
ято ти показва начина по който можеш да си 
взаимодействаш с него (да го използваш, от- 
вориш, счупиш, да се качиш по него и пр.). 
Това означава, че въпреки продължаването на 
традицията и наличието на огромно количест- 
во сикрет плейсове в ВТСМ/ кошмарното на- 
тискане на всяка божа стена, явяващо се 
твърде обичайно за оригинала, слава Богу, е 
отпаднало. 

Системата от иконки също така ще те ин- 
формира дали си на добро разстояние за 
прерязване на нечие гърло, така, че няма да 
ти се случи без да искаш да издадеш место- 
положението си. 

Интерактивността (която напоследък се 
явява нещо като мръсна дума в жанра на 30 
екшъните, защото противно на прогнозите от 
преди няколко години не само, че не е достиг- 
нала потресаващи висини, ами дори се е пос- 
мъкнала с няколко пункта спрямо заглавията 


от онова време), която RTCW смята да пред- 
ложи също звучи фантастично. Or Gray Matter 
се нядяват да дадат на играча възможност да 


си взаимодейства с всичко от света край него. 


Кашоните - както си му е ред - ще могат да 
бъдат разрушавани, но по-интересното е, че 
туки нещата направени от камък ще могат да 
бъдат изронвани при по усилена канонада. В 
демото на играта пък се е видял варел с мас- 
ло, кротко стоящ насред коридор. Играчът го 
е прострелял и маслото се е разляло по пода, 
после се е попързалял из черната течност из- 
вестно време, най-накрая е стрелял в стената 
и маслото се е подпалило от искрата, предиз- 
викана на удара на куршума в камъните. 
Телата ще остават там, където са били 


застигната от куршумите ти без да изчезват 
с времето, така че ще можеш със сигурност 
да се ориентираш къде си бил. Гадовете, 
между другото, също няма да изчезват на- 
пълно след като им видиш сметката и от 
време на време някое врегче ще се 
respawn-aa, за да не скучаеш излишно. В 
този контекст ни обещават и повече от дос- 
татъчно муниции. 

Освен смазващ сингъл плейър ВТСМ/ 
ще предлага и не по-малко смазваща игра 
в мрежа. И понеже господата от Id са иска- 
ли всичко да е перфектно са решили да не 
разсейват разработчиците от Gray Matter и 
са наели друга фирма, която да разработи 


мултиплейъра. 


Мрежовата игра, разработвана от 
Nerve Software, разделя играчите на два от- 
бора - Съюзниците и Нацистите. Единстве- 
ната готова в момента карта, с работно заг- 
лавие "Беасп тар", напомня десанта в Hop- 
мандия по начина, по който е представен в 
началото на Спасяването на редник Райън. 
Съюзниците слизат от корабите си и се юр- 
ват в атака под масирания огън на немците, 
с цел да превземат укрепленията им, да от- 
краднат някакви секретни документи от ба- 
зата им и да се доберат до кулата за кому- 
никации, от където да изпратят информа- 
цията на своите хора. 

В мултиплейъра ще има четири играл- 
ни класа - войник, инженер (който да поп- 
равя защитните съоръжения и да се зани- 
мава с експлозивите), медик (който да ле- 
кува ранените и да може да геврамп-ва 
падналите си съотборници преди да им е 
дошло времето за възраждане) и лейте- 
нант (който снабдява съотборниците си с 
допълнителни амуниции и може да поръч- 
ва еърстрайкове, отбелязвайки местата за 
това със специални димки). Войникът ще 


| 
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може да носи, кое да е оръжие от арсенала 
към играта, докато останалите ще бъдат въ- 
оръжени само с картечници. 

В мрежовата игра на RTCW respawn-er, 
както сигурно си забелязал при описанието 
на доктора, не е отдалечен на един клик 
разстояние от времето на смъртта ти. Игра- 
та сама ще решева кога ще възкръсваш (0с- 
вен ако разбира се не те възкреси отборния 
медик), като това зависи от времето, мина- 
ло от последното възкръсване в отбора. To- 
ва означава, че ако хората от един отбор 
мрат като мухи, ще се геврамп-ват много, 
много бавно. Времето за respawn ще зависи 
и отусловията на съответната карта. При 
beach тар, примерно, времето между 
respawn-oBere на съюзниците ще бъде мно- 


го по-кратко от това на добре укрепените 
немци, като по този начин се изравняват ус- 
ловията и за двете страни. 

Енергията, нужна ти за тичане в сингъ- 
ла, в мултиплейъра ще бъде дори още по- 
малко и ще намалява в зависимост от те- 
жестта на оръжието ти, в името на допълни- 
телния реализъм. 

Звучи ми като доста сериозен повод за 
притеснение от страна на Counter Strike. 

С това прякото ни включване от замъка 
Улфенщайн е към своя край. Признавам, че 
това е най-обещаващото превю, което пиша 
от сума време насам и искрено Ce нядявам, 
че нама да захвърлим и тази статия в ко! 
с неизпълнените обещания, когато играта 
най-сетне се появи на пазара. 
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ВАРИТЕЛНО 


За финал ще оставя и Кевин Кла- 
уд, съсобственик на Id Software да ви 
зариби още малко с обещания: 

"Вероятно най-любимото ми не- 
що, свързано с тази игра е чувството, 
че светът в нея е жив. Дизайнерите 
създадоха скрипт, който поставя вся- 
ко късче от света в движение, когато 
влезеш в нивото. Враговете патрули- 
рат, почиват си, бият се със зомбитата 
и твоите действия и реакции спрямо 
света, оказват влияние на начина, по 
който се развиват останалите събития. 
Скоростта ти на игра, тактическия ти 
подход, дори редът, в който убиваш 
враговете, упражнява директен ефект 
върху света наоколо. Невероятно е за- 
бавно, дава усещането за съвсем ис- 
тинска серия от случайности докато 
играеш. Това e Wolfenstein." 


Snake 
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1991г. 

Зверя се пред моя прекрасен 14" SVGA 
монитор и инсталирам поредната игра на 
няколко дискети попаднала в дома ми по 
неведоми и не особено легални пътища. 
След краткото радостно извикване (играта 
поддържа 256 цвята!!!) пред очите ми се 
появява мигаща фигурка на заселник и 
един куп обяснителни надписи. Все още 
никой не подозира, че това е началото на 
една голяма любов. 


1993г. 


В огледалото ме гледа едно уморено 
хлапе със сенки под очите, стигнали почти 
до коленете. Минала е поредната нощ, из- 
пълнена с величествени победи над про- 
тивниците на най-висока степен на труд- 
ност (Етрегог). Вече знам, че това е Играта 
и аз съм много, много добър на нея. 


Досега не е имало игра, освен Цивили- 
зацията, която да успее да погълне толкова 
много време от моя живот. В момента 
Негое5 е единствената сериозна конкурен- 
ция в моята персонална вечна класация. 
При това положение, мисля, че е излишно 
да ви обяснявам защо очаквам с огромно 
нетърпение излизането Ha Civilization III. По 
всичко личи, че това ще бъде най-интерес- 
ната и най-пипната игра от серията. В ста- 
тията ще се опитам да ви разкажа, какви са 
основните козове в ръката на Sid Мејеги 
компания. 


Civilization |! 


ора сва ито ст TK 
| немат EM оонай . Тоз | 


ИСТОРИЯТА 

В началото на работния процес Sid 
Meier се среща c Jeff Briggs (реално това e 
основната действаща фигура в това загла- 
вие). Уточнени са основните приоритети в 
новия проект. Те взимат решение да не про- 
менят драстично без друго добрата игра, 
тоест някакви революционни промени на 
концептуално ниво няма да има, но за мно- 
жество нововъдения определено може да 
се говори. Целта им е да доусъвършенстват 
различните части на Civilzation и да балан- 
сират играта до съвършенство. Преди да ви 
запозная в по-големи подробности, с пла- 
нираните промени, нека първо преминем 
през един кратък опреснителен (или опоз- 
навателен - ако не сте виждали досега 
Civilization) курс. 

Годината е 4000 пр.н.е. Започвате с 
един заселник. Целта ви е да построите мо- 
гъща империя, която да превземе света или 
да изпрати космически кораб до далечна 
планета. Това се постига бавно - чрез осно- 
ваването и постепенно развитието на един и 
повече градове, с непрекъснато разширява- 
не, с превръщането на държавата ви В им- 
перия и нейното разрастване, с произвеж- 
дане на военни единици за защита и напа- 
дение и откриване на различни науки. 0с- 
новата на играта не се е променила от поя- 
вата на Civilization и традицията няма да бъ- 
де нарушена B Civilization |. Третата част 


няма да бъде на принципа на Civ II - "Пове- 
че от всичко!", а по-скоро ще предложи 
един по-пипнат, далеч по-ошлайфан и ба- 
лансиран геймплей. Съществена заслуга за 
това ще има новата система за 


ДИПЛОМАЦИЯ 


Всеки любител на походовите страте- 
гии от този тип е до болка запознат с проб- 
лема наречен "дипломация". В най-добрият 
случай този модул в играта даваше някакви 
съвсем елементарни възможности да се 
направи това, което искате. В по-лошия ва- 
риант опциите ви са предварително зададе- 
нии се изчерпват с до десетина реплики от 
рода на "Да сключим мир", Ще ти обявя 
война" и пр. Дали са чули най-сетне вопли- 
те на играчите или пък ги е осенила музата 
ми е невъзможно да отгатна, но така или 
иначе Firaxis са решили, че в Civilzation III 
играчът ще има на разположение ултима- 
тивното средство за водене на преговори. 
Наред със стандартните реплики, ще имате 
възможност да конструирате собствени из- 
речения. Например предложение да склю- 
чите мир с Индийците, ако те ви дадат фа- 
лангата си и още три жълтици всеки ход. 
Сложните дипломатични еквилибристики 
са задължителни, когато играете на най-ви- 
соките нива на трудност, но досега никой не 
ви беше дал свободата да се възползвате 


максимално от вашите предимства. В нова- 
та Цивилизация ще можете да склочвате 
много повече споразумении с останалите 
раси. Например един мирен договор, може 
да доведе до споразумение за взаимна отб- 
рана, право на преминаване през територи- 
ята на държавата или пък общо търговско 
ембарго срещу някоя държава. 


КУЛТУРА 
Докато сме все още на мирна тема, не- 
ка ви представя и различните идеи, които 
ще намерят място в Civilization 111, свързани 
с един по-пацифистичен подход към игра- 
та. Въведена е характеристиката "Култура". 
Тя няма да зависи от това, дали такситата 
във вашата страна ще спират по средата на 
пътя, престроявайки се с някоя самоубийст- 
вена маневра от крайната лява лента, за да 
вземат клиент или пък от това дали хората 
ще се псуват по улиците и ще храчат по тро- 
тоарите (хайде, стига съм зяпал през про- 
зореца), а от количествата построени кул- 
турни сгради. Например, когато построите 
библиотека и църква вашият рейтинг ще се 


Military Advisor 
Supreme Lacy, the loyal citizens of Elephantine 


v C/Greot!Irstol anew govemor. ..... 1 
Ме дос! want Elephontine. Rebuff е rebel 


повиши. Тези постройки няма да повлияят 
на "Културата" ви еднократно - с течение на 
времето те постоянно увеличават този пока- 
зател. Защо "Културата" е важна за вашата 
цивилизация? Основно поради две причини. 
- от този показател зависи границата на 
влияние на вашата империя (един град с 
колизеум, катедрала и библиотека це има 
много по-голяма площ на въздействие от 
незастроен такъв) и освен това тя влияе на 
дипломатическите преговори. Ако имате 
много по-висок показател от този на про- 
тивника ще сте в по-облагодетелствана по- 
зиция. Големите Чудеса на Света също доп- 
ринасят сериозно за вашата "Култура". 


ЧУДЕСАТА НА СВЕТА 
Като стана дума за тези внушителни 

постройки, при тях също има известни про- 
мени. B Civ IIl ще има 2 вида Чудеса на Све- 
та - малки и големи. Големите са едно-към 
едно с тези в предишните части - донасят 
ви някакъв бонус, който се прекъсва при от- 
криването на някоя технология. Могат да 
бъдат построени само на едно място в це- 
лия свят. Малките са уникални само на сте- 


ПРЕДВАРИТЕЛНО 


пен раса т.е. всяка цивилизация може да си 
направи по едно Малко Чудо. Бонусите на 
Малките Чудеса не се премахват от техно- 
логичното ниво, но пък те имат сериозни 
изисквания, които трябва да изпълните, за 
да ги построите. Например за да съградите 


Wall Street ви трябват поне 5 банки. 
Разбира се Големите Чудеса ви дават 
по-сериозни предимства, аи са начин да 
постигнете Златна Ера в развитието на ва- 
шата цивилизация. Какво означава това? 


РАСИ И НАЦИОНАЛНОСТИ 

В стремежа си да направят расите в иг- 
рата различни, авторите са ги обогатили 
със специфична за всяка от тях комбина- 
ция от две характеристики. Например ки- 
тайците са "Воинствени" и "Работливи". Ако 
построите The Art of War и Hoover Dam ще 
задоволите и двете особености на нацията 
и ще настъпи Златна Ера. Тя продължава 
50 игрови хода и ви дава преднина пред 
останалите опоненти. Има и други начини 
да се достигне до това състояние на ръст 
на икономиката и науката. Всяка една раса 
си има по една уникална единица, която за- 
мества някоя стандартна бойна част. Харак- 
теристиките на уникалната единица са мал- 
ко по-добри, като технологичното И ниво € 


КВАЛИФИКАЦИИ: 


БАМЕБ 


06 октомври - З кръг 
Star Craft: Вгооа War 


OTKPMT ШАМПИОНАТ no 
COUNTER-STRIKE 
за ГОЛЯМАТА пред. ВЕ b 6 


10 кръг - 27 октомври 


За подробна информация: www.club-inferno.com 


13 октомври - 3 кръг 
Quake 111 

20 октомври - 4 кръг 

SC: Brood War + Quake Ш 


ПРЕПВАРИТЕЛНО 


гв зависимост от цивилизацията. Напри- 
мер Зулусите разполагат със своите Impi 
още в началото на играта, докато Муске- 
тарите на Французите ще трябва доста 
да почакат, докато влязат в употреба. Да 
не говорим за Е-15 на американците. 
При първа победа на уникална единица 
над врага също настъпва Златна Ера. 
Последната особеност на расите са 
техните герои. Всяка националност ще 
разполага с "герои", които ще засилват 
значително военната мощ на единиците, 
които водят със себе си. Което идва да 
покаже, че и военния елемент в играта е 
понесъл своя дял от промени. 


ВОЙНАТА 

Or Firaxis обещават, че битките меж- 
ду единиците ще бъдат много. по-бедни 
откъм нелогични изходи. Танковете няма 
да се трошат в праисторическите мили- 
ции. Стрелящите единици вече са при- 
добили по-специален статус. Танкове, 
стрелци и други плюещи единици могат 
да обстрелват отдалеч укрепленията на 
врага и така да отслабят защитата му и 
да улеснят работата на атакуващите 
войски (които могат да се групират в 
разни формирования). Също така Зони- 
те на контрол, които не ви позволяваха 
да се променяте покрай фортифицирана 
единица са леко модифицирани. Вече се 
взима предвид мобилността на единица- 
та. Например една Фаланга вече няма 
да попречи на БТР да я подмине като 
малка гара. Освен тези чисто тактически 
промени, милитаристичните походи вече 
имат една много по-логична икономи- 
ческа обосновка. 

„В предишните цивлизации всяка ед- 
на единица отнемаше по една единица 
производство от града-майка. Това е 
премахнато - всяка военна единица ще 
струва ежеходна сума в пари, което мо- 
же да се окаже тежичко за икономиката 
ви. За да стигнете до производството на 
дадена войска, обаче, е необходимо да 
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ПЛАШАШ - 1 ЧА 
СО ИПРАЕШ - 2 ЧАС 
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имате необходимите ресурси. Например за фа- 
ланги ще ви трябва бронз, за кавалерията - ко- 
HE M T.H. 


ИКОНОМИКА 

Така стигнахме и до икономическите еле- 
менти в играта. Както вече разбрахте, ресурси- 
те в играта ше са много повече. За да можете 
да ги обработвате, обаче, ще трябва да сте дос- 
тигнали до необходимото технологично ниво. 
Например можете да сте направо залети с 
бронз, но ако нямате открит Bronze Working-a, 
забравете за Фаланги. Един ресурс около град 
можете да бъде споделен между няколко ваши 
населени места стига да има път между тях. С 
течение на времето ще можете да правите вод- 
ни (фериботни) и въздушни (чрез летища) 
връзки между градовете си. От Firaxis обясня- 
ват, че картите ще бъдат построени така, че ва- 
шите земи да изобилстват само на няколко ре- 
сурса. Останалите ще трябва да добиете чрез 
търговия. 

Ако сте играли повечко Civilization ще раз- 
берете гениалността на промените в икономи- 
ческо отношение. 


Wéntolevuen С5АГИЕ SS 


Клуб Inferno е официален партньор на Неадой 6.1. за провеждане 


на квалификациите за Първите Световни Кибер Игри в Корея. 
Клубът е избран за провеждане на квалификации за следните две 


ГРАФИКА 

Civ И със сигурност ще изглежда много 
добре - единиците са рендерирани с множест- 
во детайли по тях, а Картата е по-красива от та- 
зи в Civ II... Авторите й твърдят, че ще предло- 
жат най-красивата гледка в жанра на походови- 
те стратегии. Приемам думите им малко песи- 
мистично - според мен графичното ниво на 
Ehterlords няма скоро да бъде достигнато, но 
мисля, че и сами можете да сравните 
Screenshot-oBere между двете игри. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Със сигурност Civ Ill ще е една от игрите, 
които няма да играя, само защото трябва да се 
пише за тях. Убеден съм, че няма да я оставя и 
след първото превъртане. Заглавието се очер- 
тава като истински наследник на славната фа- 
милия, която представлява - B Civ III ще има 
достатъчно и значителни промени без да се 
променя основната идея. Да се надяваме, че 
нещо няма да се обърка в последния момент и 
играта да бъде отложена за 2002г. по подобие 
Ha Warcraft IIl. 
Groove 


дисциплини: StarCraft: Brood WarM Quake lll: Arena. 


Състезанията ca по единици. 


За всяка една от дисциплините ще ce провеждат по четири турнира, 
като победителите в тих ще се срещнат на вътрешен турнир. 
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За повече информациа: www.club-inferno.com 


София, Младост - 1, Пазара, тел. 974-38-91 
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Турнири no Quake lll квалификации 
за Световните Кибер Игри Сеул 2001г. 


Guake Ш Arena 
регион Софиа 


Национа 


Състезателите от цялата страна ще играят в четири турнира в. 
клуб Пит като залите първо място на тях-попьлват четири ict EC 


минат безплатно в Южна Корея ще стане чрез турнир по метода в 
ки срещу всеки измежду спечелилите четирите квоти. : 

Записването е възможно до началото на всеки от четирите турни 
pa в клуб Инферно или в офиса на Headoff 0.1. Състезанията в тях сев. 
провеждат по метода двойна елиминация. Заелите първо място нямат 
право да участват в следващите турнири. Дати на турнирите от наци= 
оналните финали. 


чи финали 


По време на регистрацията за квалификационните турнири, 
ли чаши Ve а да изпратят на организаторите личните CM KOH- 
ф пове (. сід) за одобрение, ако те ce различават 
6. He се позволяват промени, след одобрение от 
Страна на организатора. При отправяне на молба за промяна на 
[файла и приемането й, промените се правят от технически екип на 
i организаторите. 
| Конфигурационните файлове на класиралите се за участие в 
националния отбор на всяка държава се изпращат от местните ор- 
| ганизатори на Организационния Комитет на Световните Кибер-Иг- 
1 ри, за предотвратяване на технически проблеми по време на фина- 


Да тите за националните финали са: 
8 септември, 22 септември, 13 октомври, 20 октомври 2001г. 


Правила за провеждане на срещите: 

* Официална версия: Quake Ill Arena v1.29h . 

* Официални карти: q3dm6, q3dm13, q3tourney2, q3tourney4, pro. q3dm6, 
pro. q3dm13, рго q3tourney2, pro. q3tourney4, ztntourney1. 

* Метод на провеждане на турнира: двубои. 

* Продьлжителност на срещите: 15 минути. 
“ При равенство след изтичане на времето се играе по правилото за 
внезапна смърт - първият направил фраг печели; без ограничения във времето. 
“ Срещите започват след като играчите се свържат към предварително 
подготвен сървър. 

* Риге ОМ à 

* При разпадане на връзката: до 2 минути след началото на играта срещата 
се преиграва; повече от 2 минути след началото на играта: победителя се 
определя от броя фрагове към този момент. 

* Времето за раждане (respawn) e 10 секунди. 

“ Игрален режим: OSP. 


Одобрени конзолни команди: 

* CI. 12502 1 

* (1 maxpackets = 30 

* Snaps - 20 

* R. picmip <=5 

* В lodcurveerror 

* (1. timenudge 0 

* Freeze 

* Testgun 

* Testmodel 

* Cg. thirdperson 0 

* Handicap 100 

* com maxfps (трябва да бъде постоянно число незвисимо от срещата) 
Непозволени конзолни команди: 
* 4 button 4 


# Производител: Fever ! 
ll Разпространител: Uhi S 
В Интернет: www.ubisoft.co 
B Системни изисквания: 
РИ 600, 128 ВАМ, 16 VIDEO 


ОЕО 
# Жанр: Стратегия 
р: Ст 


Два века... Колко време е това? 
Можем ли да го осъзнаем наистина? Да 
си го представим не с помошта на 
абстрактни цифри (200 години; 2400 
месеца; 10435 седмици; 73049 дни) или 
пропорции (четири пъти по-дьлго от 
човешки живот, една десета от времето, 
изминало от смъртта на Христос), а да 
го обхванем изцяло с ума си. Как да 
мислим за него? Ако го възприемем 
като поредица от пълноценни, 
изпълнени с впечатления и 
преживявания моменти, ще се окаже, че 
това е неизмеримо дълго време. Повече, 
отколкото кой да е човек може да 
приеме, без да получи свръхдоза. 
Опитаме ли се обаче да проследим в 
рамките му някой световен процес - 
движението на континентите, промяната 
на съзвездията в небето, живота на 
някоя звезда - изведнъж вековете 
отесняват и се превръщат просто в миг, 
в снимка, запечатала неподвижен кадър 
OT едно вечно движение. 

Тогава, кое фискира мащаба в 
разсъженията ни, и ни кара да 
възприемаме един и същ период ту като 


[| 
Battleship : Construction Complete, 


- (Conquest 
Frontier Wars 


вечност, Ty като миг? 

Промината. Изменението, което 
проследяваме, докато мислим за 
времето. 

И така... Дьльг период ли са два 
века, или кратьк? 

Според създателите на C:FW, 200 
години явно са много време. Действието 
на играта им се развива две столетия в 
бъдещето, и промените, които виждаме 
от сегашния свят, са смайващи. 
Човешката технология е напреднала 
достатъчно, за да позволи свободните 
полети из космоса и колонизирането на 
чужди планети. Наскоро е открит начин 
за използане на слаби точки в 
пространството - т.нар. Wormhole-oBe, 
проходи, които позволяват мигновен 
скок на огромни разстояния. Изведнъж 
се оказва, че космическите бездни 
далеч не са толкова необятни, колкото 
са изглеждали доскоро. Естествено, 
хората незабавно се впускат да 
изследват новите територии. И почти 
веднага се натъкват на неподозирана 
опасност. Изправят се срещу враждебна 
извънземна раса. За късмет на 


lic pem dm 


НЕТ 
ДЕТЕТ 


ве 


земляните обаче, вниманието на Mantis 
(така биват наречени извънземните) се 
оказва заето повече със собствената им 
гражданска война, отколкото с 
незначителните хора... 

Ето така започва кампанията на C:FW. 
По някое време, за да усложни още 
повече нещата, в действието ще се намеси 
и трета цивилизация - Celareon. Въобще, 
пригответе се за дълга игра, изпълнена с 
неочаквани обрати. 

Обаче основните изненади, които 
произведението на Fever Pitch Studios 
крие, це намерите He просто B историята 
или в интересните мисии. Те са вградени 
много по-дълбоко в тъканта на играта - в 
самата И концепция, в същността на 
геймплея. 

Ще започна отначало. C:FW е 
стратегическа игра в реално време. 
Действието й се развива в космоса, а 
графиката и e 3D. Не оставайте обаче с 
впечатлението, че тя е подобна на 
Homeworld - напротив. Въпреки 
триизмерността на космическото 
пространство, всичко в Conquest се случва 
в една равнина, точно като в класическа 
RTS. Ако ce вгледате по-внимателно, в нея 
ще откриете и други познати елементи. 
Расите са три - земляни (те са просто 
задължителни), Mantis - цивилизация с 
подчертано органичен характер (започва 
ли да ви напомня на нещо?), и Celareon, 
които са доста напреднали в областта на 
техниката и притежават силни единици, 
които разчитат до голяма степен на 
мощни енергийни щитове (е сега вече 
приликата просто се натрапва). Трябва 
само да чуете гласа на единица от всяка 
раса, за да се затвърди у вас оконачтелно 
убеждението, че във Fever Pitch са 
черпили вдъхновение от Blizzard. А пък ако 
и това не е достатъчно, обърнете 
внимание на брифингите преди мисиите. 
StarCraft едно към едно. 

Обаче това е само на пръв поглед. 
Още от брифингите си личи особеното 
отношение на авторите към собственото 
им произведение. Има едно такова свежо 
чувство за хумор, сякаш ти намигат и ти 
казват "Отпусни се, бе човек, това е просто 
игра. Забавлявай се". 
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И макар на повърхността човек да 
открива доста прилики с известните 
стратегии, като започне да играе, започват 
да изскачат много сериозни 
нововъведения. Едно по едно те се 
натрупват, докато се стигне до момента, в 
който става ясно, че като геймплей C:FW. 
няма почти нищо общо с което и да било 
досегашно заглавие. 

В момента се опитвам да подредя 
новите елементи по важност, и не 
успявам. Затова просто ще ги изброя, пък 
вие си правете изводите. Първото нещо, 
което ще забележите, е, че повечето 
сгради могат да се строят само на 
определени места, по-точно - около 
планетите. При това в орбитата на всяка 
планета пространството е силно 
ограничено. Освен като източник на 
ресурси (за това малко по-късно), 
планетите са ценни още като 
производствена база и източник за 
презареждане на флотите ви. 

Което води до втория нов елемент - 
всеки от боините ви кораби използва 
някакви ресурси, за да води битка. При 
това, за разлика примерно от Cossacks, 
където те идват сякаш по магия направо 
от хазната, в C:FW всяка единица има като 
основна характеристика запасите, които 
носи на борда си. Когато тези запаси 
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Cruisét : Enemy sighted. 
Cruiser : Under A 


Right-click to move 
- 


lected unit to this location. 


свършат, единицата повече не може да 
използва специалните си способности, 
и, по-важното - престава да стрели. 
Предполагам, няма нужда да обяснявам 
нашироко защо това може да се окаже 
решаващ фактор по време на игра. 

Как можете да се справите с този 
проблем? Решение номер едно - да 
връщате редовно корабите си до най- 
близката планета с построен 
Headquarters, Supply или Repair Platform. 
Докато стоят B обсега на такава 
инсталации, запасите на единиците ви 
бавно ше се зареждат. Това обаче е 
неудобно. В ранните етапи на играта 
зоната на деиствие на гореспоменатите 
сгради е много малка. По-късно пък, 
когато вече сте изобретили съответните 
технологии за разширяване на радиуса 
за презареждане, ще ви се налага да 
извършвате продължителни набези във 
вражеското пространство, и 
необходимостта от често връщане много 
ще скъси обсега ви на действие. 

Тук на помощ идват снабдителните 
кораби (Supply ship). Те представляват 
летящи складове, способни да побират 
огромно количество запаси, и да ги 
прехвърлят на съседните единици по 
време на полет, и даже докато наоколо 
има битка. Няколко Supply ship-a са 


задължителна част от всяка флота, 
която ще предприема действия извън 
някоя от собствените ви системи. 

Ето, че стана дума за поредния 
нестандартен момент в C:FW. 
Действието на играта не се развива на 
единствена карта! Вместо това бойното 
поле е съставено от множество звездни 
системи (по-удачно е да се каже 
"планетни системи", понеже звезди в 
играта няма да видите, но пък 
принципно не е правилно, защото 
планети без звезди не се срещат; ето 
защо отсега ще казвам просто 
"системи"). Те са свързани от множество 
"проходи" помежду си (въпросните 
Wormhole-oge). Корабите ви могат да 
преминават свободно през незает 
проход - просто влизат от едната страна, 
и след малко излизат от другия му край 
в някоя съседна система. На пръв 
поглед това не звучи като кой знае каква 
екстра, обаче помислете само - на 
практика пространството е нацепено на 
области, свързани (или разделени, 
зависи от гледната точка) само от тесни 
проходи, които излизат В ПО ЕДНА 
ТОЧКА в двете съседни системи. Какво 
значи това? Ами, представете си, че 
искам да се осигуря срещу нападения 
откъм страната на вашата система. 
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Какво правя? Вместо да строя редици 
укрепления и кули около базата си, 43 
просто подреждам пръстен от оръдия и 
отбранителни станции (или просто от 
бойни кораби) около входа на прохода, 
който води до вас. Оттук насетне всяка 
ваша единица, дръзнала да пресече 
границата на владенията ми, ще се 
озове в прегръдките на цялата ми 
КОНЦЕНТРИРАНА сила. Доста 
неприятно, нали? Това налага съвсем 
различна тактика на игра от тази, с която 
сме свикнали. 

Да не говорим, че около проходите 
могат да се строят т.нар. Jump Gate-oBe. 
Те представляват нещо като митнически 
пункт - докато там имате Jump Gate, 
през прохода могат да минават само 
ваши (и съюзнически) кораби. Ако някой 
друг желае да прескочи, ще трябва 
първо да разруши Јитр баќе-а. Ефектът 
е, че като строите подобни съоръжения, 
вие си осигурявате сигурно средство за 
предупреждение в случай на нашествие, 
и като бонус - малко забавяте 
противника. 

Друга нетрадиционна черта на 
Conquest са ресурсите. Те са три вида - 
руда, газ, и екипаж. И трите могат да се 
добиват от планети. Просто строите 
съответните сгради в орбита, и 
започвате да получавате малък, но 


постоянен приход за сметка на запасите 
на планетата. Хубавото е, че те 
(запасите) се възстановяват с времето, 
макар и по-бавно, отколкото вие ги 
добивате оттам. Тоест, с факта на 
владеене на една планета, вие 
получавате практически безкраен 
източник на ресурси. Ако заемете 
достатъчен брой планети, можете да 
зарежете другите видове добив - както 
винаги, недвижимата собственост 
крайна сметка се оказва наи-доходна. 
Все пак, струва си да спомена, че не 
всички планети позволяват добив и на 
трите вида суровини. На някои липсва 
една, а на други - по две. 

За да компенсирате обаче по- 
ефективно дефицита на руда или газ, 
ще ви се наложи да прибегнете до 
добива им от откритото пространство, и 
по-точно - от астероидните полета и 
мъглявините. За целта ще трябва да си 
построите обичайните "работници", или 
"селяни", в ролята - Harvester-ure. Те 
действат по стандартния начин - 
посочвате им ресурса, и те започват да 
правят курсове "дотам и обратно", 
прехвърляйки ценния ресурс от космоса 
в складовете ви. Имайте предвид, че 
находищата имат и странични ефекти. 
Астероидните полета и зелените 
мъглявини забавят движението на 


корабите, а червените мъглявини бавно 
започват да повреждат всяка единица, 
която навлезе в тях. Затова - хвърляйте по 
едно око на Harvester-ure си, и внимавайте 
да не спрете флотата си за "почивка" по 
средата на облак червен газ. Като нищо за 
корабите ви почивката да стане постоянно 
състояние... 

Това ми напомня за друга една 
особеност на геймплея - ярко изразената 
сколонност към продължителност на 
действията. Тя не е въплътена в една или 
две черти на играта, а по-скоро присъства 
във всичко по един ненатрапващ се начин. 
В бавното добиване и изтощаване на 
ресурсите, в относителната здравина на 
единиците спрямо мощта на оръжията (в 
C:FW можете да влезете в контакт с 
десетократно превъзхождащ ви 
противник, да минете без да спирате 
покрай и през флотата му, и да не 
понесете сериозни щети; аз не се сещам 
за друга игра, където това да е 
възможно), в големия брой технологии и 
ъпгрейди, които имате на разположение, в 
бавния темп на строеж на единиците, в 
големия брой сгради, които можете да 
правите... Добавете към това и 
ограниченото място за постройки, 
изобилните (на практика - безкрайни) 
суровини, наличието на стратегически 
важни точки (проходи и планети), 
необходимостта да се грижите за запасите 
на корабите си - какво се получава? Сякаш 
всичко в играта подтиква към внимателно 
планиране и дълбоко стратегическо 
мислене. Тук например обсадата и бавното 
изтощаване на противника са напълно 
валидни тактики. Можете да спечелите 
битка, и дори играта, без нито вие, нито 
врагът да загуби даже една единица, и 
въпреки това на всички ще е ясно накъде 
клонят везните на победата. Нищо не се 
случва изневиделица, но за сметка на това 
ако тръгнете да реагирате на бедата чак 
след като сте я забелязали на прага си - 
да знаете, че сте закъснели. Трябвало е да 
мислите предварително. 

Към всичко това, само за да затвърди 
общото впечатление, се добавя и 
внимателно направеният интерфейс и 
добрият изкуствен интелект на единиците. 
Добавени са средства за бърз достъп до 
производство от даден тип, без да e 
необходимо предварително да избирате 
конкретна сграда, в която то да се 
извърши - играта сама ще се погрижи за 
това. Ако бързо ви трябват кораби от 
даден тип, отивате където искате да ги 
използвате, натискате бутона с фабриката 
на него няколко пъти, докато се избере 
производствена инсталация от съответния 
вид, натискате "Rally point" и посочвате 
някъде по екрана, после щракате колко 
кораба ви трябват, и готово. Най-близката 
свободна фабрика ще започне да 
изпълнява поръчката, като праща 
корабите право на бойното поле. По 
подобен начин се правят и ъпгрейдите, 


без да се налага да ровите из съседните 
планети и да се чудите коя точно беше 
лабораторията, която ви трябва в момента. 

Явно специални грижи са положени и 
в областта на ИИ на единиците. Като 
добавяте кораби в група с номерче, те не 
просто започват да се избират заедно с 
натискането на цифрата. Те стават част от 
една флота, и започват да реагират като 
общо формирование. Ако заповядате на 
групата да преминава през проход, 
корабите първо ще се съберат, и после ще 
преминат едновременно през него - това е 
особено важно в случаите, когато от 
другата страна ги чака голяма вражеска 
сила. Освен това, ако си обучите герой 
(специална едница, която дава бонуси на 
подчинените си), той ще командва със 
собствения си подобрен ИИ всички кораби 
от групата, която му определите. Въобще, 
личи си вниманието, което програмистите 
са обърнали на детайлите, за да направят 
управлението на играта максимално 
удобно, и да позволят на играча да се 
концентрира върху стратегията, а не да си 
губи времето в рутинни задачи, с които 
компютърът и без това би се справил по- 
добре. 

Оформлението на С-ЕМ/ е на много 
високо ниво. Както споменах, графиката е 
триизмерна, и това много добре пасва на 
космическата обстановка, в която се 
развиват сраженията. Просто трябва да 
видите как маневрират миниатюрните 
кораби, да проследите движението им, 
дирите на изстрелите и изгорелите газове 
след ракетите и изстребителите, за да се 
почувствате като свидетел на истинска 
битка. Единственият минус в тази област 
са техническите проблеми, които 
възникват от време на време - 
примигващи текстури, ненадейна смяна на 
мащаба на изгледа... Да се надяваме, че в 
скорошен пач тези (д)ефекти ще бъдат 
отстранени. 

Озвучаването също е много добро. 
Единиците реагират на командите с 
реплики, много подходящи както за типа, 


Right-click to move selected unit.to this location. 
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така и за расата им. Пък и в брифингите 
между мисиите има лафове, които си 
заслужават да брдат чути. Музиката е в 
стил, който силно ми напомня за филма 
"Starship Toopers". Тоест, много ми 
допада. 

В заключение мога да кажа, че 
Conquest: Frontier Wars e изключителна 
игра. Or цила вечност He бих срешал 
стратегия, която да изпитвам желание 
да играя с други хора, а не просто да 
превъртя кампанията и евентуално да 
поджиткам срещу компютьра. Знаете ли 
за какво ми напомня геймплея, макар че 


МЕКЕШ: 
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формално прилика между игрите няма? 
За Total Annihilation, по мое мнение - 
най-добрата RTS на всички времена. 
Същата дьлбочина и необходимост от 
стратегическа мисъл, същият бавен, и 
едновременно - напрегнат геймплей. 
Само че представен в много по- 
съвременен вид, много по-красив и по- 
удобен. Всичко това идва в комплект със 
свежи нововъведения и идеи, които 
вероятно скоро ще влязат сред 
стандартните черти на този вид игри. С 
‚други думи - класика. Браво на хората от 
Fever Pitch! 


Й Графика: В 
LIS g 

B # Геймплей: 95% 
| Интелект: 85% 
| # Мултиплейър: 8590 
ј # Прилича на... 
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Добре убиици на вампири! Хайде да убием 
някой и друг шибан вампир! [Сет Гекој 


Какво се получава, когато двамата пичове, кои- 
то направиха практически невъзможното, а именно 
да превърнат независимото алтернативно кино B до- 
ходоносен бизнес, се заемат с проект, имащ за цел 
да покаже преклонениетоа им пред кино-кумирите 
Джон Ву и Джон Карпентър? Филм, чието пълно 
жанрово определение би отнело към два реда, 
филм превърнал се в култ още от размазващия си 
таглайн (Вампири. Без интервюта) и Влязъл в исто- 
рията като първия (а, към днешна дата и все още 
единственият) алтернативен хорър. От здрач до 30- 
ри, с други думи. 

Истина е, че филмът на Родригез и Тарантино е 
доста подходящ за основа на компютърна игра (как- 
то и всичките филми на испанския режисьор, впро- 
чем; в Десперадо имаше по-малко реплики отколко- 
то в Дюк Нюкъм) и беше само въпрос на време ня- 
кой да се заеме да го превърне в такава. Още пове- 


- че, че след двете смазващо тъпи видео-продълже- 


ния на оригиналния филм надеждите за кадърно 
направен сикуъл бяха отправени именно към мони- 
торите, където - доказано - лошият сюжет подпла- 
тен с добър екшън се котира доста по-високо, откол- 
кото в кино салона. 

С идеята да вкарат героя на Сет Геко (Клуни, 
във филма) в триизмерен екшън са се заели фран- 
цузите or Gamesquad, начело с бащицата на първите 
три серии на Alone In The Dark - Хюбер Шардо. След 
предишния им продукт - посредствения The Devil 
Inside - очакванията ми относно компютъризацията 
на вампирския хиспано-екшън/хорър не бяха бог 
знае колко завишени. Оказах се прав, че играта ще е 
тъпа. Което не винаги е синоним на лоша обаче. 


Да ви кажа бил съм на много шибани мес- 
та. И това място е бая шибано. ГРичард Гекој 


Историята на ЕОТО е директно продължение на 
тази от филма. Сет Геко е заловен от властите ие 
осъден на смърт по бързата процедура, обвинен за 
убийствата, които на практика са извършени от брат 
му Ричи (изигран от Тарантино), загинал при схват- 
ката с вампирите в историческия бар. Докато обяс- 
нява на адвоката си колко е некадърен, щом не е ус- 
пял да спаси задника му от електрическия стол, в 


затвора започват да вият аларми, чуват 
се изстрели и писъци, стените на кили- 
ята са разтърсени от мощни взривове. 
Адвокатът на Сет хуква да си спасява 
кожата и нашият човек се възползва от 
намалението, за да се измъкне навън. 
Гледката, която го заварва не е особено 
лицеприятна. В светлините на горящи- 
те край него огньове и агонизиращото 
аварийно осветление симпатичният 
престъпник вижда десетки разкъсани 
тела на пазачи и затворници. Кръвта на 


Mom Ши fi ан 


Подобно на филмовия си оригинал новата ја на 


жертвите е оплискала дори тавана. Сет 
набарва никаква електрошокова джа- 
джа (която, между другото, се явява 
едно от най-добрите първи оръжия, ко- 
ито съм виждал в шуутър) и тръгва да 
търси изход от - както се убеждава де- 
сетина секунди по-късно, когато един 
кръвопиец му налита - завладяната от 
вампири бетонна крепост. 


Абе някой тук чел ли е някога 
истинска книга за вампири или 


просто око. Вампирите изглеж 


грозни дори и от изродските 


толкова 


ис не: 
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вариант за хиил. Освен c пушките си нашето момче 
разполага и със задължителния за жанра дървен 
кол. Последният влиза в употреба след като успеш- 
но си свалил вампира, но без да го убиеш. Това ста- 
ва при успешен изстрел в главата или някой от дол- 
ните крайници. Тогава цъкваш изе бутона, камерата 
се завърта в някакъв странен ъгъл и Сет пронизва 
сърцето на вампира сред фонтан от кръв. Освен, че 
изглежда зверски брутално съответното действие 
качва 10 точки здраве и твърде често води до забе- 
лежителната ситуация, когато си на една плюнка 
живот да се опитваш да направиш успешен хедшот 
в мелето от кръвопийци, за да си осигуриш тяло за 
пронизване. 

Втората свежа идея, може условно да носи ини- 
циалите на един небезизвестен клан. ККК, в случая, 
идва от Камера, Кръв и Куршуми. Първата е толкова 
добра и раздвижена, че придава на играта страхо- 
тен кинематографичен елемент. Още повече, че 
следва плътно героя ти и почти никога не му изневе- 
рява. Кръвта, от своя страна, е в такива промишлени 
количества, че е нужно да си сложиш легенче под 
монитора, за да не си зацапаш бюрцето. Може би 
само първият Blood можеше да се похвали с такива 
кървави реки. РОТО е идеалният наследник на пос- 
ледните двадесетина минути от филма, където по 
екрана се лееха такива кърви и гадости, че на зрите- 
лите с по-слаби нерви и стомаси се налагаше да да- 
ват в комплект с билетчето и найлонова торбичка. 
От големите. 

Куршумите пък, както казах, са много. Както по- 
добава на всеки високоадреналинов екшън героят в 
нито един момент не трябва да се затормозява с то- 
ва да си брои мунициите. Показалецът се слива с 
левия бутон на мишката, непрестанната канонада 
залива слуха ти, кървавата мъгла, замъглява очите 
ти. Прекрасно е! На най-леката степен на трудност 
играта съвсем заприличва на филм на Родригес, за- 
щото отпада и нуждата от презареждане. Майната 
му на реализма, трябват си и такива екшъни. 

Третата идея, вливаща свежа кръв в играта е 
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фактът, че FDTD си има лека роднинс- 
ка връзка с Max Payne. Bullet time, 
братко. И то абсолютно неограничен 
във времето. Можеш да си играеш 
вампирския екшън на забавен кадър от 
началото до края, ако така те кефи по- 
вече. А, вервай ми, така КЕФИ ПОВЕ- 


ЧЕ. С помощта на клавиша F11 можеш 
да забавиш времевия поток от 2 до 50 
пъти, като при последната опция кур- 
шумите се движат със скорост санти- 
метър в секунда, а кървавите фонтани 
изглеждат почти статични. Много е ди- 
во. И въпреки, че във въпросната род- 
нинска връзка ОТО се явява малкото 
братче-дебилче на батьо си Макс, тво- 
рението на Gamesquad носи част от ад- 
реналиновия заряд, превърнал играта 
на Remedy в хит. 

Най-сериозният проблем на мест- 
ният Bullet time е клавишът за използ- 
ването му, който не може да бъде пре- 
дефиниран и се намира твърде далеч 
от мястото където обичайно държиш 
ръцете си. Което означава, че не MO- ` 
жеш да го използваш светкавично в 
напечени ситуации. Освен това тотал- 
ната липса на акробатични умения у 
Сет дразни особено много именно при 
кадансите, където вече напълно мо- 
жеш да се убедиш що за дърво е геро- 
8T TM. 

И все пак e ако. 

FDTD никога нама да ce превърне 
в хит, заради всичко изброено по-горе. 
Но въпреки това в нея има живот. И 
смърт има, ако така ще си говорим. 
Много смърт. Хубаво е да а видиш, 
най-малкото, за да разбереш как изг- 
лежда игралният еквивалент на В- 
movie. 

Snake 
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И идва Началото... 

Хората винаги са гледали с някаква на- 
дежда и копнеж към звездите. От край вре- 
ме Космосът разпалва някакви неопределе- 
ни чувства у всеки един от нас и така посте- 
пенно се е родил стремежът за завладява- 
нето му. 

Някъде в бъдещето... 

Отдавна овладял морета и океани, кон- 
тиненти и острови, превърнал се в господар 
на ефира, човекът най-накрая ще обърне 
взор и към необятността на Вселената. Пос- 
ледната отправна точка на мечтите му. И 
ако се запитате защо е всичко това, защо 
така неустоимо сърцето ни тегли към Кос- 
мическият бекрай, може би ще откриете от- 
говора в човешката природа - в нуждата й 
да подчинява, нуждата от усещането за ве- 
личие или пък в изконния човешки стремеж 
да върви напред, да изследва, да опознава, 
да докосва и преоткрива... Неизвестното! 

Космосът се възправя като най-гран- 
диозното предизвикателство срещу човеш- 
кия гений, като най-голямата загадка, като 
най-неразрешимият пъзел, който обаче не 
можеш просто да разсечеш с меча си и да 
продължиш нататък. Защото по-нататък 
няма. Той е онзи вечно лелеян, но недости- 
жим Граал, блестял в бляновете на рицари- 
те на Кръглата маса, подтиквал ги да над- 
раснат самите себе си. 

И се надявам да си остане такъв. Зави- 
наги! Защото какво би станало с нас ако се 
докоснем до него и отпием? Нима ще про- 
дължим да сме същите? Какво друго би ни 
останало ако покорим най-високия връх, 
освен пътят надолу? Какво ще се случи ко- 
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гато открием и последните таини на 
времето и пространството. Какво би се 
случило с душите ни ако вече го няма 
Неизвестното?... 


He Colobot ме подтикна към горни- 
те размисли, те някак естествено се 
родиха в съзнанието ми оплодено от 
късния нощен час, любимата ми музи- 
ка и всепоглъщащия катран там горе, 
сред който блещукат звездите. Един- 
ствената връзка на играта с тях е тема- 
тиката и. Тя няма да даде отговор на 
вечните въпроси за Космоса, но ще ви 
доближи по нейния си, своеобразен 
начин поне с една крачка към планети- 
те, които ни заобикалят. Незнайно за- 
що, размишлявайки за Colobot и пра- 
вейки някакви аналогии с името й се 
сещам за българските преводачи по 
Татово време. Тогава ако някой не 
знаеше как да преведе дадено име, на 
филм примерно, поставяше най-близ- 
кото по смисъл и идея. (Ееех, колега, 
колега, какво те кара да мислиш, че 
така е било само по онова време?... - 
бел. ред.) Та ако се наложеше да пре- 
ведат заглавието, но така, че да звучи 
близко по смисъл до играта, най-ве- 
роятно би изглеждало по следния на- 
чин: "Един най-обикновен ден на само- 
тен космонавт на чужда планета, къде- 
то няма нищо друго за гледане, освен 
ПЯСЪК". 

Хм, като видиш някъде такова заг- 
лавие, няма смисъл да гледаш филма. 

Ако обаче трябва аз да определя 


играта, при това с една дума, не бих се 
поколебал да използвам "свежа". 

С какво толкова ме впечатли ли? 
Новаторство като за начало! Но преди 
да стигна до осъзнаването за неговото 
осезаемо присъствие, трябва да приз- 
ная, че първият поглед, който хвърлих 
към монитора искреше, меко казано, 
от критичност, когато на него се появи 
някаква безкрайна степ, в която няма 
нищо, ама НИЩО друго, освен пясък. 
И когато след момент всичко се цент- 
рира около едно човече в скафандър, 
за което аз унило си казах: "Те тоя e 
моя човек!". Groover пък веднага ro оп- 
редели като "некъв пич все едно из- 
лезнал от рекламата на "Міѕће!іп",и 
лека-полека започнах да усещам, че 
май и този месец са ме прецакали с 
игра, която никой друг не иска и да ви- 
ДИ. 
Замрлчах си, както винаги, прег- 
лъщайки тежката действителност на 
живота. "Какво пък" - казах си - "Може 
и да ми хареса". След два часа вече 
благодарях на Съдбата. И въобще не 
обръщах внимание на подмятания ка- 
то: "Абе колега, къде си го повел тоя 
"пудел", на разходка ли?". От никъде 
не срещнах и капка разбиране, но за 
разлика от тях аз вече ЗНАЕХ, че ско- 
ро пак ще си поговорим по темата, за- 
това просто се постарах да се вместя в 
света, който заобикаляше моето 
Mishelin-ue (за по-накратко "Мишо") A 
ето го и него..... 

Сигурно Colobot си има някакъв 
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жанр, но аз мога да потвърдя със си- 
гурност само някои елементи на 30 
стратегия в реално време (бегло на- 
помняща Ha Battlezone, като перспекти- 
ва) с моменти на разсъждение (защо 
разсъждение, ще разберете после). 
Оттук нататьк всичко е импровизация. 
Тук дори и screenshot-oBere няма да ви 
помогнат да добиете явна представа 
за същността на играта. И така свърза- 
но с нея ще споделя с вас наколко ду- 
ми за същността на тази игрица и по- 
добните й. Да ви кажа искрено, иска 
ми се понякога да напиша статия, В 
която няма да се казва нищо за графи- 
ката, за музиката и за ефектите. Има 
нещо много по-важно от тази сладка 
"опаковка", целяща да засили удо- 
волствието от досега ни с главната 
идея. Да - идеята, но с главно И, 


си от мисии, а с интересните начини да 
минете всяка една задача Colobot мо- 
же да ви плени. Тук имате прлна сво- 
бода на действие, и май това е разков- 
ничето към истинското удоволствие от 
играта. Имате, разбира се граници на 
картата си, но те сякаш не правят впе- 
четление на фона на останалото. Има- 
те чувството, че наистина се намирате 
в някакъв чужд свят, който Ви привли- 
ча с необятното си изобилие от въз- 
можности. Този свят обаче обикновено 
е изпълнен и с куб главоболия предиз- 
викани най-вече от зловещия хумор на 
някой от програмистите, явно решил, 
че имате нерви на слон. Тук враговете 
няма да са някакви измислени с много 
фантазия извънземни, дето не могат 
да си преброят ръцете, а най-различни 
животни, които на всяка планета са 
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сякаш остава някъде далеч на заден 
план. "Щом играта няма хубава графи- 
ка, значи е глупава". Да, ама не! Все 
едно да започнеш да четеш хубава 
книга и да я оставиш на втората стра- 
ница, заради илюстрациите. Не става! 
Преди време в училище ни казваха, че 
е много важно да се чете "между редо- 
вете". Според мен това правило е при- 
ложимо и във света на компютърните 
игри. В много случаи целта на играта 
не е да зарадва окото, а да се докосне 
до свитата човешка душичка и да за- 
радва малкото атрофиралото късче 
месо зад гърдите ни. А това никак не е 
малко. 

Действието на играта започва раз- 
витието си от Земята, там все още ще 
се учите да управлявате способностите 
си. Определено ще ви трябва време, 
за да свикнете с нестандартния начин 
на управление на всичко. Като за нача- 
ло в разрез с другите игри подобно те- 
матични, тук не можете да строите 
наляво и надясно, сграда след сграда. 
Няма и да разполагате с огромни ар- 
мии, които да бълвате срещу врага. 
Идеята е коренно различна. Всъщност 
като се замисля, не с разнообразието 


различни (не са много умни милите). 
Не бих ги нарекъл безобидни обаче. В 
началото на всяка мисия, започвате от 
нулата. Стартирате от своя кораб, на 
който са качени ресурсите, от които ще 
имате нужда за мисията. В повечето 
случай това са наколко титаниум куба, 
акумулатори и един или два бота (60- 
товете това са единиците в играта). В 
крайна сметка това са и ресурсите. С 
титаниума можете да строите сградите 
си, като предварително трябва да бъде 
занесен на отреденото място за 
строеж. Транспортирането става или 
със Мишо (който на планета с под- 
ходяща атмосфера може да лети), или 
с някой от трите вида транспортни 60- 
та. Разликата е, че на тях им трябва 
енергия за това, която никак не е безк- 
райна, а на Мишката - не. Всъщност, 
като се замисля, това е единственото 
му преимущество. А да, и че строи. Са- 
мо чрез него можете да превърнете 
титаниума в сграда. На всяка построе- 
на такава И трябва захранване, което 
се осигирява от акумулатор. Но тъй ка- 
то той не е неизчерпаем, трябва да се 
презарежда от време на време със 
Power station, ако не можете да я пост- 
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роите, просто го сменяте с друг. На ваше 
разположение имате наколко вида ботове 
(стана въпрос за тях по-горе). Първите ес- 
тествено са за транспортиране, като от тях 
имаме три модификации - с колела, вериги 
и крила. Тези с крилата имат и една важна 
статистика: загряване на двигателите. Ако 
сте във въздуха и той загрее до червената 
зона има опасност да паднете и ботът да се 
разбие. Следващите ботове по подразбира- 
не, вече си имат монтирано оръдие и с тях 
можете да атакувате врага. При военните 
единици, модификациите са същите. По 
принцип разликата между бота на колела и 
вериги е в проходимостта. Нека да кажем 
няколко думи и за управлението им като 
цяло. Особености: ами първо, лошото е нап- 
ример, че не можете да управлявате Мишо 
и някоя машина едновременно. Щом клик- 
нете върху някоя, директно минавате в ней- 
ния режим на работа, което е до някъде го- 
тино, но е трудно за свикване. Второ: на 
военните машини много бързо им свършва 
акумулатора (в следващите мисии правите 
ъпгрейд, но дотогава мъката е голяма) сти- 
га само за три изтрела и кой знае дали ще 
можете да се приберете. Още нещо - не ос- 
тавяйте никога машина без надзор, някъде 
из картата - става лесна мишена, а тя сама 
не може да противодейства. И тук идва в 
приложение една от новостите на играта. 
Ако идеята, да си управлявате ботовете 
един по един, не ви се нрави - просто им 
направете програма. Да, точно така програ- 
ма. И то изцяло съобразена със правилата 
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на програмиране такива, каквито ги позна- 
ваме. Ако имате малко опит с Тигро Разса! 
например, няма да имате проблем да 
спретнете една програмка, та да ви олекне 
живота. Хубавото е, че написана вече тя си 
остава и можете да я пуснете на всички 0с- 
танали, стига да искате. С ефекта от нея, 
вече стратегиите на бойното поле се про- 
менят изцяло. Ако не сте вещи по програ- 
миране, не се боите, помислили са и за то- 
ва. В главното меню имате възможност да 
се научите да програмирате ботовете си ка- 
то започнете от най-елементарното ниво и 
малко по-малко да преминете към но-слож- 
ни програми. 

Как ни помагат сградите? Ами общо 
взето с каквото могат. Имаме си радар, 
който открива неприятелите, Во factory, 
Repair, Power station, и други всякакви таки- 
ва екстри за улеснение на космонавта в из- 
гнание. Горе-долу управлението им проти- 
ча по същия начин - не можете едновре- 
менно както си летите да пуснете да се пра- 
ви някой бот. Мишо не може да се бие, не 
му еи работа, но това усложнява нещата. 
Той си е един вид наблюдател и изследова- 
тел. На раменете му лежи нелеката задача 
да открие враговете и след това вече да до- 
карате армиите си. 

Какво имаме по картата? Тук важи мак- 
симата нова планета - нов късмет. На Лу- 
ната например няма флора нито фауна, но 
въпреки това изглежда красива и автентич- 
на. Следващите световете обаче са изобра- 
зени доста пикантно. Имаме езера, планини 
и всякакви подобни особености на релефа. 


А ако езерото е достатъчно дълбоко 
можете спокойно да си поплувате (но 
това го може само Мишо). Освен това 
водата е най-лесния начин да си охла- 
дите двигателите. Това не важи за 60- 
товете обаче - те гърмят. Има и още 
някой малки подробности в играта, с 
които играта се идентифицира като 
оригинална. Например искате да види- 
те данни за планетата, на която се на- 
мирате. Обаждате се на базата си на 
Земята и тя ви праща инфо от сатели- 
та, който кръжи около планетата. И 
съответно от там можете да разберете 
доста неща за самата мисия и това къ- 
де да построите сградите си. Ромег 
station - а например не може да се 
построи навсякъде. Необходимо му е 
енергийно поле, което не на всякъде 
има. За строежа на бот, трябва да има- 
те свободен титаниум куб, който да за- 
несете в центъра Ha Bot factory-ro. Не 
можете едновремено да летите и да 
носите нещо в себе си, нито да вдигне- 
те обект под вода. За всичко това си 
има решения, които няма да ви изда- 
вам. 

Не бих нарекъл играта трудна по 
никакъв начин. Тя е увлекателна и за- 


бавна. Друго не можем и да желаем. В 
притурка към всички тези неща, които 
изброихме досега удоволствие ще ви 
доставя и музиката към играта. Графи- 
ката в началото ще ви се стори ед- 
нообразна, но с течение на времето ще 
видите, че не е така. Тя е красива и 
доста радваща на места и не дразни 
окото с претрупани фонове и наситени 
цветове. Най-точната дума за нея е - 
изчистена. Звуковете са такива, как- 
вито трябва да бъдат - ефектни, а гей- 
мплея е повече от приятен. Играта се 
развива спокойно и последователно и 
няма да ви изнерви с безкрайно дълги 
мисии. И въпреки подмятанията на ко- 
легите, мога да кажа, че е адски готи- 
на, à на моменти дори повече от за- 
бавна. 
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Пред нас e една игра която Ce до- 
разработва вече дванадесета година 
от ЕА. Редом с останалите спортни 
заглавия на тази фирма, и Madden 
NFL 2002 не изменя на традицията, 
всика година нов продукт с малко но- 
вовъведения, оригинални отбори и 
лицензи за съответния сезон. Цялата 
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бър от предишния. Надявам се, в бъ- 
деще, тази тенденция да отшуми, а 
също така и да се появи най-после 
по-сериозна конкуренция. 

Но да поговорим малко за аме- 
риканския футбол. В Madden NFL 
2002 имате избор измежду бърза иг- 
ра срещу компютъра или приятел и 
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по ред причини, за които ще се информирате в 


следващите редове... 


плеяда игри на гиганта в разработка- 
та на спортни заглавия ЕА се превър- 
наха в добре смазана машина, която 
с излизането си на пазара мачка кон- 
куренцията, позволявайки й само от 
време на време да поеме живителна 
глътка въздух, колкото да не остане 
съвсем без опонент на пазара. 

При такъв метод на работа няма 
какво да роптаем, че играта била съ- 
щата като миналогодишната, тъй като 
хората са намерили начин не да пра- 
вят нови игри, а със течение на вре- 
мето да направят идеалната спортна 
игра. Доколко вече са последовател- 
ни и не грешат, времето ще покаже. 
Мога да кажа само личното си мне- 
ние като човек следящ от близо хо- 
кейната и футболната серия. А то е че 
далеч не всеки нов продукт е по-до- 


цъкането на продължителен сезон. 
Той от своя страна може да бъде иг- 
ран по два начина - стандартно, с 
един отбор през цялото време или 
избирателно, в периода на надпрева- 
рата можете да сменяте тима си. 
Първоначално е най-добре да се 
отдели повече време на тренировки- 
те, които са заложени в играта. Изу- 
чаване на различните схеми на игра и 
подреждането на играчите ви, при кое 
оттях куотърбекът ви, например, по- 
лучава възможност да хвърля, кога 
можете да разчитате на бърз играч, 
който директно да вземе топката и да 
тича напред, са все неща, без които 
не може. Отделно от това има и раз- 
лични схеми при защитна игра, които 
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Ето и малко полезна информа- 
ция за тези от вас които биха играли 
Madden NFL 2002. Игралното поле на 
терените за американски футбол е с 
дължина 100 ярда, като в двата си 
края има допълнително крайни зони 
по 10 ярда. Ширината е 53.5 ярда. 1 
ярд е равен на около 0,9 метра. На 
терена излизат единадесет полеви 
играча, със специфични позиции в 
зависимост от избраната тактика. 
Най-важен играч в повечето случаи 
се явява куотърбекът - човекът който 
подава топката, а точния пас, обикно- 
вено, е пътят към крайния успех. 

Когато е в нападение всеки тим 
има 4 опита за преминаване на 10 яр- 
да, съответно противниковият такъв 
се опитва всячески да го спре. Точко- 


също оказват Влияние върху това до- 
колко ще се задълбочите в играта. 
Много важни са и финтовете с тяло и 
възможността да подскачате когато 
се откъсвате с някой бързак към за- 
ветния тъчдаун. 

Геймплеят на Madden NFL 2002 e 
на ниво. Човек се чувства все едно 
наистина е на терена. Изкуственият 
интелект на противниците и на съот- 
борниците ви е приличен. Това се 
обуславя от предварително зададе- 
ния набор от тактически решения. Ре- 
шаващо за победата се оказва коя на- 
падателна срещу коя дефанзивна 
тактика ще бъдат противопоставени, 
като разбира се не пренебрегвам и 
качествата на изпълнителите. 

Факт е че самият американски 
футбол е муден. За цял мач може да 
ви се случи да видите пет-шест дина- 
мични и атрактивни изпълнения, а 
през останалото време да се строява- 
те един срещу друг с противника си и 
да скачате един връз друг докато се 
получи камара от двадесет и две бая 
якички тела. 

Фактеиче играта е направена 
добре. Което с оглед на горното изре- 
чение някои биха изтълкували пог- 


вата система е следната: 

6 за touchdown (да пресечеш ли- 
нията на 100-ния ярд), 1 3a kicked 
convert, 2 за run или pass convert, 3 за 
field goal, 2 3a safety touch, a какво 
точно означават тези термини ше 
разберат само тези от вас които по- 
джиткат играта... 

Мачът продължава общо 60 ми- 
нути, разделени на четири част по 15 
минути с голяма почивка по средата. 

В NFL има картотекирани около 
1200 играча. Трябва да се знае че за 
разлика от хокея и баскетбола в NFL 
има само американски отбори, а от- 
делно в Канада има CFL, B която има 
различни правила, например играл- 
ното поле е по-голямо и полевите иг- 
рачи са дванадесет. 


решно. И с пълно право впрочем, за- 
щото на мен тази игра ми беше доста 
скучна. Истината е, че ако поне сте 
запознати с американския футбол 
или ако дори сте му големи почитате- 
ли Madden NFL 2002 няма начин да 
не ви хареса: графика и звук с марка- 
та ЕА, детайлно пресъздаден физи- 
чески модел на играчите и терена, ин- 
тересна история... ууупс, това май го 
взех от друга статия, може би на 
Whisper. В игрите които играя аз, дра- 
ги читатели, история няма. Има един- 
ствено исторически факти. 

uRKO 


В Прилича на: 
NFL серията на EA Sports 
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Какво се получава при кръстос- 
ка между камила и френски пудел 
питам а3. Уви обаче отговор нама 
или поне не познавам човек които 
да ме осведоми по въпроса. Мога 


Стартираме и какво да видим: 
Имаме избор между три вида игра. 

- Атака на време - подобриване 
на най-добрия резултат постигнат на 
даден етап от надпреварата. 


Paris-Dakar 


RALLY 


ll Производител: Acclaim Entertainment 
Е Разпространител: Broadsword Int. 


Е Жанр: Рейсър-Аркейд 
Е Системни изисквания: 


В Интернет: www.dakar-rally-game.com | РИ 400, 128 ВАМ, 16 VIDEO 


Пореднато посредствено аркадно рали, плосовете 


на които се изчерпват с голямото разнообразие на 
дву- и четиригумни возила, както и наличието на 
промишлени количества пясък... 


обаче да дам отговор на един друг 
въпрос различен по смисъл, но бли- 
зък като краен резултат. А именно 
какво се получава като вземем една 
бозава конзолна игра и направим 
така че да тръгва на РС. 

Първо на получения продукт му 
липсва каквато и да е интерактив- 
ност, тъй като дори и името си да 
напишем не можем с буквичките по 
клавиатурата, а трябва да правим 
върти-сучи на цялата азбука, да за- 
паметяваме буква по буква и накрая 
да търсим клавиш за да влезем в 
главното меню. Е, тук пък няма 
мишка но това вече ни се струва ня- 
как естествено... 

Примиряваме се с неудобството 
и окрилени от философското съж- 
дение, че една игра не се изчерпва 
само с някакви си скапани менюта 


продължаваме своето ходене по Mb- 
ките. 


- Аркеид - карате си... хм... 
ми, хей така - по детски. 

- Кампания - ау, тук вече рабо- 
тата е сериозна, етап след етап, над- 
преварата е дълга и уморителна. 
Дали някой ще стигне до края, и ако 
го направи дали ще е същият, когото 
хората познават? 

Те, тва е въпроса, който бате ви 
Хамлет би си задал и отговаряйки 
си по правилния начин, вероятно, би 
си плюл на петите, но тъй като аз не 
съм Хамлет и още повече защото 
работата ми понякога ме кара да 
гледаме на живота по- от високо до- 
ри or философската гледна точка, 
примирено правя своя избор и за- 
почвам играта. 

Няма да съм разточителен в 
обясненията си, казвам го веднага. 
Едно че ни четат и малки деца, а 
един от недостатъците ми е колкото 
повече говоря, толкова повече да се 


паля, та не знам докъде бих стигнал 
и второ защото не смятам, че точно 
тази игра заслужава да заема твър- 
де много място в Gamers' Workshop. 
Накратко. Возилата са четири 

вида - джип 4х4, бъги, мотор и ня- 

каква странна четириколка наречена 
Quad. Менютата са трагични - никак- 
ви възможности за фина настройка 
по колата или някакви степенни на 

чувствителност на клавишите за уп- 


равление. Самото управление от 
своя страна е направо недодялано. 
Това, заедно с физическите модели, 
които са ужасни (показателен е фак- 
тът, че по-лесно можеш да се обър- 
неш с джип отколкото с мотор) пра- 
ви липсата на усещане, така нарече- 
ният фийлинг, от играта, с твърде 
осезателно ударение върху липса. 
Безумие! Усещането за скорост е 
меко казано нереалистично... 

Абе и аз не знам как да се изра- 
за така че да остана в границите на 
добрия тон. Бълвоч! 

Иначе графиката е сравнително 
добра. Както обичам да казвам - 
звук има! Не е като да няма и това е 
само в плюс! Има и музика, която по 
подразбиране (default) е така наст- 
роена, че като почнете да карате не 
си чувате двигателя защото той е 
настроен да е два пъти по тих от 
якия ритъм. Трябва специално да се 
ровиш в менюто, за да баланбираш 
нещата, така че да не се чувстваш 
като в дискотека, а все пак да чуваш 
предполагаемия звяр под капака, 
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който тласка возилото ти с бясна 
скорост сред нечовешките условия 
на пустинята. Да, не е като да липс- 
ва възможност да се поправи тази 
глупост, и може би твърде издреб- 
нявам в опитите си да наливам вода 
в мелницата на негодуванието си, но 
сие малоумие! Това ми била игра в 
която се карат возила. И като капак 
играта е скучна и писва бързо. 

Е, но хайде - хора сме все пак, 


трябва да си прощаваме. От къде да 
знам пук, играта може и да намери 
своята публика. 

Единственото нещо, което е 
направено като хората в Paris-Dakar 
Rally e ландшафтьт. Липсата на пис- 
тии предварително зададени трасе- 
та прави свободата на движение на- 
истина забележителна. Като изхвър- 
чите от пътя можете да влезете я B 
някое езеро, я в някой храсталак. Да 
продължите както и откъдето наме- 
рите за добре. Няма правила и заб- 
рани в това отношение. Кеф! И това 
е може би единственото, което може 
да спаси по някакъв начин това заг- 
лавие. 
uRKO 


В Прилича на: 
Screamer 4x4, Moto Racer 
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Grand Prix 3 беше една чудесна 
игра. Въпреки очевидните немърли- 
вости, допуснати в нея, тя беше и си 
остава и до днес един от най-добрите 
F1 симулатори правени някога. 


За игра излизаща на цял диск, 
като настоящата е просто недопусти- 
мо да няма поне една козметична 
промяна. Е, сменени са картинките, 
които изпълняват ролята на фон B 


GRAND PRIX à 


2000 Season 


ll Производител: Simergy Жанр: Рейсър-Симулатор 
ll Разпространител: MicroProse l| Системни изисквания: 
В Интернет: www.grandprixgames.com [PII 400, 128 RAM, 16 VIDEO 


Нов последовател на легендарната F1 серия, в 
който единственото нововъведение е лицензът за 
сезона от 1999/2000 година. 


Недоумение у мен обаче буди 
фактът, че и в най-новата версия 


менютата, но това някак не ме успо- 
коява. Както вече споменахме единс- 


да кажа, че ако искате да джиткате 
Grand Prix 3 2000 Season трябва да 
притежавате и Grand Prix 3. 

Въпреки всичко играта e добра и 
ако сте истински любители на подо- 
бен вид игри несъмнено трябва да а 


повече или дори и намек за ревю. 

Смятам да се доверя на челния опит 

на колегите и също да спра дотук. 
uRKO 


Grand Prix 3 2000 Season, играта изг- 
лежда точно по същия начин като 
предшественика си, който пък от своя 
страна съмнително наподобяваше в 
повечето си елементи Grand Prix 2, 
игра излязла преди повече от пет го- 
дини. Например менютата и в трите 
игри са като три капки вода... 


Когато преди около година изле- 
зе The Return of The Incredible 
Machine: Contraptions He скрих Bb3- 
торга си or заглавието - The Incredible 
Machine e една от любимите ми логи- 
чески игри. В какво се състои ти? Нак- 
ратко казано имате на разположение 
определен брои елементи и чрез тях 
трябва да осъществите зададената ви 


твеното ново е сезоньт, през който 
ще се състезаваме, а той дори нее 
настоящият, а миналогодишният. 

По тази причина няма какво да 
се коментират компонентите на игра- 
та тъй като продуктът за който гово- 
рим не е самостоятелна игра, а един 
най-обикновен patch. А да не забравя 


бъде всякаква. За целта разполагахте 
с "милион и един" чарколяка - от най- 
обикновено въже, до цветни лазери, 
ракети и експлозиви с детонатор. 
Комбинациите бяха най-различни, а 
най-хубавото бе, че имаше няколко 
начина да се реши една загадка. 
Всичко това можете да намерите в 
предишната част на Невероятната 


ТЕ AED: VANS 


Even More Contraptions 


поиграете. В този й вид He виждам 
какво повече бих могьл да я коменти- 
рам. Просто разлики от вече позната- 
та ни Grand Prix 3 няма. За илюстра- 
ция само ще ви кажа, че дори по за- 
падните специализирани саитове е 
отбелизано, че такава игра деистви- 
телно е излезнала, но без думичка 


Е Прилича на: 
Grand Prix 3, при това много! 


DIFFICULT #5: NEWTON'S DREAM 


Производител: Sierra Attractions 
Е Разпространител: Vivendi Universal 
В Интернет: www.sierra.com 


И Жанр: логическа 
ll Системни изисквания: 
P 200,32 ВАМ, 8 VIDEO 


Най-новата игра от серията ще BH предложи 250 
нови нива и абсолютно никакви подобрения в геймп- 
лея. На това се казва залудо работи, залудо не стой 


За 30$ бих предпочел да получа 
малко повече нововъведения - напри- 
мер нови чаркове, някакво разчупва- 
не или развитие на играта, разширя- 
ване на терена, по който да редя 
сложните си комбинации... За съжа- 
ление създателите май не са били на 
това мнение и резултатьт е налице. 


надяваме, че маркетинговите специа- 
листи от Sierra ще спрат безумието и 
това ще бъде първата и последна по- 
добна грешка от поредицата. 

Groover 


В Прилича на: 
The Incredible Machine 


uen. Дали да запалите свешта, която 
се намира на маината си, да накарате 
някаква маймуна да започне да върти 
педалите или да спукате всички ди- 
рижабли ... задачата ви можеше да 


Машина, це го откриете и тук. На 
въпроса: Какво ново? - мога да ви от- 
говоря: 250 нива и възможност да си 
обменате направени нива по Интер- 
нет. Разочаровахте ли се? Аз също. 


250 карти за 305 разбира се са по- 

добра оферта от 20 долара за 8 карти 
(за справки 300 и Heroes Chronicles), 
но отдалече мирише на издояване на 
името "The Incredible Machine". Да ce 


О“о 


В редакцията винаги сме се ту- 
пали в гърдите и сме казвали "Не е 
важна графиката, геймплеят му е 
майката“. Отстоявал съм тази пози- 
ция с нокти и зъби. В името на Н.В. 


ll Производител: Dragon Works 
Е Разпространител: Dragon Works 


В Интернет: www.dragon-works.net 


изглежда подтискащо некадърно. 
Не намирам думи да опиша гледка- 
та, която ще се разкрие пред очите 
ви. След като сте играли Раззаде 
около половин час и си пуснете 


Е Жанр: приключение 
Е Системни изисквания: 
Р 200, 32 ВАМ, 2 МОЕО 


Приключение с приятна история и носител на приза 


„най-ужасяваща графика някога“ в историята на жанра 


Геймплея-минах целия Gilbert 
Goodmate и на Technomage му видях 
сметката, но съдбата поникога е 
склонна към гаври. И ме сблъска с 
Passage. Пуснах я и след първите 
няколко екрана черни предчувствия 
започнаха да пронизват ума ми. Не 
след дълго стигнах и до самата игра 
и... уви, оказах се абсолютно прав. 
The Passage е НАЙ-ПОТРЕСАВАЩО 
ГРОЗНАТА ИГРА, която някога съм 
виждал. Ей бога ми, ако беше изляз- 
ла преди две години тя пак щеше да 


| 


Интере 


Връзкамеждудеубовете 


Gilbert Goodmate ще започнат да 
плачете от умиление при вида на та- 
зи красота... Напразно се оглеждате 
за скрийншотове - за да не изпадате 
в тежка депресия решихме да ви ги 
спестим. 

И ако горният пасаж не ви е от- 
казал от интереса ви към Раззаде, 
значи сте преминали теста за сме- 
лост и мога да ви разкажа за какво 
става дума в играта. 

Раззаде е класическо фентъзи 
приключение. Вие сте в ролята на 
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Сървъри заигра i. 
Двумегабитова цифровајвррБзка по наета линия 


ВЕЕРЕ аз гес. Һеааоғғ. сом 


17-годишния младеж Риф, чиято 
цел е да предотврати нахлуването 
на лошите (Променящите се) през 
Портал, който се отваря веднъж на 
няколко десетилетия. С това, естест- 
вено, ще спасите живота на Земята, 
вашите родители и девойката, в коя- 
то тайничко сте влюбен. Действието 
се развива изключително праволи- 
нейно, като във всеки един момент 
вие знаете какво се иска от вас. За- 
гадките не са особено трудни, но за 
сметка на това са разнообразни и 
успяват да задържат интереса. Не 
липсват и задължителните за жанра 
логически загадки, които тук са доо- 
богатени с гатанки и други главоб- 
лъсканици. Играта е разделена на 6 
части, като всяка една от тях ви за- 
варва на ново място, където да се 
развихряте. Като цяло достатъчно 
прилични характеристики за едно 
приключение. Раѕѕаде няма да ви 
разочарова ако решите да тръгнете 
по трънливия път към шестата гла- 
ва. Казвам трънлив, защото ако не 
си инсталирате patch 1.01 за играта, 
рискувате да видите малко странен 
интерфейс, чести забивания и други 
бъгове, бъгчета и бъгища. 

И тук идва дилемата - след като 
сме такива играчи, че на нас графи- 
ката не ни прави впечатление и гле- 
даме само геймплея ще играя ли 
Passage? Оказа ce, че въпреки всич- 
ко обликът си има своето значение. 


СЕГА НИЕ 9 РЕ 


Най-малкото за мен. В момента съм 
стигнал до третата глава и се съмня- 
вам, че ще продължа нататък. Неза- 
висимо, че играта всъщност е инте- 
ресна. НЕ МОГА повече да гледам 
купчината грозни пиксели, с KORTO 
би трябвало да се персонализирам! 
Нарисуваните на ръка пейзажи са 
една прекрасна идея - доказали са 
го не едно и две заглавия, но когато 
те са просто една невероятната ца- 
паница от замазани цветове ми идва 
малко в повечко. Ако този куест като 
сюжетна линия, замисъл и геймплей 
не беше просто, нека го наречем, 
добър, а изключителен, или ако ня- 
мах с какво друго да убивам време- 
то, може би щях да продължа до са- 
мия му край. 

В заключение мога да препоръ- 
чам Passage само на die-hard, 
hardcore и всякакви други вкамене- 
лии фосилизирани почитатели на 
приключенския жанр. Останалите 
ще направят добра услуга на себе си 
и на хората около тях, ако заобико- 
лят отдалеч това заглавие. 

Groover 


Е Прилича на: 
Gilbert Goodmate 


Високоскоростната мрежа от гейм клубове в София 
начинът да усетите Net-a във Вашия клуб! 


Www.wWorkshop.netbg.com 


gamers: workshop 8/2001 


ат rer rure НА 


Поредната трактовка на ловно-ри- 
барската тема, в която дивечьт се явява 
праисторически носи гордото име Пър- 


вична плячка и, подобно на всяко вирту- 


ално ера Д ЕН нао, vM заслужаващо оценка 


ll Производител: ValuSoft 
Е Разпространител: ValuSoft 
В Интернет: www.valusoft.com 


под 5090, има честта да попадне в неж- 


ните ми змийски обятия. А оценката под 


50% Рита! Ргеу-а си я е заслужил по 
толкова категоричен начин, че извиква 
закономерния въпрос дали авторите му 
не са фенове на GW и на моя милост в 
частност, и не са създали толкова лоша 


игра с тайната надежда, че аз ще я ревю- 
ирам. Прочее оценката е под 2090, което 


може да се приеме и като престараване 
от страна на младежите, но нека не бъ- 
дем жестоки. Фенщината трябва да се 
поощрява. 

И така, скъпи мои почитатели от 


Sunstorm Interactive искам да Ви се изви- 
ня, че прекарах с играта Ви само два ча- 


са, но предвид факта, че сравнителното 


запазване на здравия ми разум се явява 


едно от задьлжителните условия за на- 
писването на настоящото, деинсталира- 


PRIMAL 


нето И беше наложително. Сигурен съм, 
че ако я бях играл по-дълго време щях 

да мога да оценя в дълбочина истинска- 
та сила на развлекателния Ви продукт, в 
дългите самотни вечери, докато вия към 


Е Жанр: Екшън 
Е Системни изисквания: 
РИ 450, 128 ВАМ, 16 VIDEO 


ВЗВЯЩЕЕ С 


зарешетената луна в добре облицованата 
ми в бяло стая, но искам да бъдете си- 
гурни, че дори и краткия ми досег с него 
бе напълно достатъчен, за да оценя уси- 
лията Ви да изведете проспериращия 
жанр на ловните симулатори до неподо- 
зирани висоти. Напълно споделям иск- 
реното Ви разочарование от факта, че 
заради разни глупости, свързани с ав- 
торски права не са Ви разрешили да 
кръстите играта си Carnivores 4 след като 
така или иначе сте откраднали всичко 
друго от съответната поредица, но по- 
вярвайте ми - това си личи ясно ив нас- 
тоящия момент. Пък и - нека бъдем обек- 
тивни - Carnivores е само бледо подобие 
на Рита! Ргау, най-малкото защото изг- 
лежда като Оиаке в сравнение с дина- 
мичността на въпросната, където основ- 


ният съспенс идва от мотива дали лове- 
цът или плячката му, запознати задочно 
в брифинга към съответната мисия, няма 
да се споминат от старост преди да имат 
честта да се срещнат лично. Тук съм 
длъжен да Ви похваля, че цял един рабо- 
тен ден в редакцията на, очевидно, лю- 
бимото Ви списание бе отделен на томк- 
рузовски невъзможната мисия да бъде 
открит животинския вид, чието отстрел- 
ване се явява основния ъбджектив на 
първата мисия и въпреки последовател- 
ните усилия на господата Егеетап, 
Groover и скромния Ви рецензент въп- 
росният не бе открит. За сметка на това 
обаче открихме, че по сравнително мал- 
ката карта, предоставена на вниманието 
ни, има поне пет места, където героят- 
ловец може да умре в страшни мъки без 


някаква видима причина. Което ме под- 
сеща да Ви напомня, че сте пропуснали 
да сложите някои текстури, сред които 
тези на водата и плаващите пясъци. 

Освен това се чувствам длъжен да 
Ви похваля за нечовешките системни 
изисквания, които накараха иначе потре- 
саващо грозната Ви игра да насича със 
завидна, впредвид конфигурациите, на 
които беше тествана, упоритост. Близо 
едноминутния лоудинг също допадна из- 
ключително много на колегите ми и на 
мен. 

Имате честната ми дума, че ако 
следващата Ви игра е още по-бъгава, 
грозна и дебилна крайната ми оценка ще 
бъде още по-ниска. Убеден съм, че мо- 
жете още. Дерзайте! 

Искрено ваш: 
Snake 


В Прилича на: 
Carnivores 1-3; Deer Hunter 1-п 


Не, тези от Уъркшопа не са за- 
почнали да отбиват номера като 
пишат по една обща статии за две 
игри. Защото тук представените 
две заглавия всъщност са една иг- 


Нещо, в някога праведното му сър- 
це се пробудило. Бившият воин на 
Христа погледнал зад гърба си и се 
ужасил от кррвавата диря, която 
бил оставил в историята. Точно то- 


Legend Of The Prophet 
And The Assassin & 
Legends 2: The Secrets Of Alamut 


ll Производител: Dreamcatcher 
Е Разпространител: Dreamcatcher 


В Интернет: www.dreamcatcher.com 


ра (явяваща се от своя страна про- 
дължение на куеста Pilgrim, с който 
не се познаваме) разделена на две 
в името на добре познатия ни шес- 


ти смъртен грях (Джони, подай ми 
кантара и ножа, моля те. Да, едно- 
килограмовата тежест ще ми тряб- 
ва). 

B Legends влизаш в ролята на 
темплиера Тонкред Нирак, напус- 
нал оредна си след краха на кръс- 
тоносните походи (тъкмо навреме, 
за да се оттърве от интервенции с 
Инквизицията, впрочем, както зна- 
ем от историята) и поел по осеяния 
с трупове път на наемен воин. Сим- 
волът на вярата му вече бил не 
разпятието, а препълнената кесия. 
Острието на меча му вкусило кръв- 
та на стотици люде. Вярата им ня- 
мала значение. Вече. Кръвта на 
всички била червена. Също като 
кръста, който някога красял бялата 
му туника на кръстоносец. Години- 
те минавали и славата на Тонкрад 
се носела в четирите посоки на 
света. Докато един ден нещо проб- 
леснало в ледения му син поглед. 
Ръката, стискаща ятагана трепнала. 


Е Жанр: Рриключение 
Е Системни изисквания: 
РИ 300, 64 ВАМ, 16 VIDEO 


гава Нирак чул думите на пророка 
Саймън Де Ланкроа за таинствен 

град (Джезак или нещо такова, гу- 
би ми се името) насред пустинита, 


където всички живеели в мир, къ- 
дето човек забравял греховете си. 
И Тонкрад изоставил всичко и 
тръгнал да търси вълшебния град. 
Кръстосвал пясъците дълги години 
и най-накрая се озовал пред порти- 
те му. Но какво било разочаровани- 
ето му, когато открил само руини, 
между които вятърът разнасял 06- 
лаци от пясък. Тогава темплиерът 
се заклел, че ще намери пророка 
Де Ланкроа и ще го убие. И така 
започнало приключението му. 
Историята е забележително 
интересна (което може и да не ли- 
чи от горния абзац, ама ще го при- 
емеш на доверие) с приятен фило- 
софски привкус, нещо което си е 
съвсем в реда на нещата, като се 
има предвид, че неин създател е 
световноизвестният писател Паоло 
Коельо, автор на бестселърите Ал- 
химикът и Деветата планина. От- 
давна не съм се сблъсквал с игра, 
чийто сюжет да ме завладее по 


толкова безпрецедентен начин. И 
същият този сюжет се явяваше ос- 
новната причина да изкажа спон- 
танното си желание да осъществя 
полов контакт с майките на госпо- 
дата or Arxel Tribe преди няколко 
месеца, когато завършвайки пър- 
вия Legend установих, че играта e 
прекъсната буквално по средата. 
Legend 2 от своя страна си няма 
дори собствено интро - тя започва 
с кратък преразказ на събитията от 
предишната серия и действието 
продължава от момента с лагерния 
огън, край който си зарязал героя 
си последния път. Излиза, че ако 
си купиш само втората част, появи- 
ла се на пазара преди дни, ще се 
чудиш чий го дири нашия край“то- 
зи огън, а ако си се минал с покуп- 
ката на първата няма да си наясно 
с края на заинтригувалата те исто- 
рия, което дори е по-лошо. Точно 
този малоумен опит за печалбарст- 


во от страна на създателите на Ле- 
гендите се явява първата и най-се- 
риозна причина иначе - няма да си 
кривя душата - чудесната им игра 
да се намира в настоящата рубри- 
ка. Наскоро видях в мрежата, че 
двете серии зад океана вече се 
продават в общ комплект, но не 
мисля, че това променя особено 
много нещата на родния пазар, къ- 
дето дисковете ти ги продават на 
парче. 

Втората причина играта да-не 
получи обширно представяне на 
страниците на елитното ни списа- 
ние е стъписващо краткото време 
нужно за изиграването И. За двете 
И части, разположени върху цели 
четири диска, ще ти трябват не по- 
вече от шест часа, при това, ако се 
замотаеш сериозно с някоя от за- 
гадките (което ме подсеща да те 
открехна, че единствената загадка, 
с която можеш да се замотаеш на- 
истина сериозно - онази с планети- 


ЕЕЕ: НЕЕ НЕ. 


те и дните на седмицата - се реша- 
ва с помощта на добрия стар френ- 
ски език; на почти всяко календар- 
че можеш да отриеш френските им 
наименования). 

Играта която разискваме вече 
от половин страница, впрочем, е 
псевдо-30 куест (между другото, 
след като преди два броя, в статия- 
та за Necronomicon, предоставих на 
вниманието ти обстоен анализ на 
продуктите на Canal и на оралната 
любов ми се стори съвсем логично 
сега да си поговорим за разпрост- 
ранителската политика на фирмата 
Dreamcatcher, имаща навика да из- 
дава основно псевдо-30 куестове, 
и, да кажем, аналния секс, но Деян 
спомена нещо за някакъв радиатор 
и се отказах) с умерено добра гра- 
фика, вече похвалената силна ис- 
тория и нормална степен на труд- 
ност. Двете Легенди са изключи- 


телно увличащи и забележително 


логични по отношение решаването 
на загадките и използването на 
предметите (би ли ми повярвал, 
ако преди 5 години ти кажех, че си 
умирам от кеф, защото съм попад- 
нал на куест с много пъзели, В кой- 
то можеш да използваш предмети- 
те от инвентара едни с други?; Бо- 
же, до къде я докарахме), така че 
ако си фен на жанра искрено те съ- 
ветвам да си ги намериш. И се на- 
дявам, че по някое време авторите 
им ще се вземат в ръце и ще ни за- 
радват с нещо с малко по-сериозна 
продължителност. 


Snake 


В Прилича на: 
Necronomicon, Riddle Of Sphinx 


Oo 


WwWw.wWorkshop.nethg.conm 


gamers" игоРкзпор 8/2001 


Замисляли ли сте се, какво би 
представлавал света след 25 годи- 
ни? Някои от вас може би вече си 
представит мрачна пост-апокалип- 
тична атмосфера, всикакви мутан- 


М.А. 


от ееан БЕ ГА 


на мишката), на което вашите те- 
ритории са отбелизани в зелено, а 
вражеските в червено. 
Let's the game begins! 
Първото нещо, което ще ви 


Global Thermonuelear Warfare 


ll Производител: Small Rockets 


Жанр: Стратегия 


І Разпространител: GlobalStar Software ll Системни изисквания: 
В Интернет: www.globalstarsoftware.com |РИ 300, 64 ВАМ, 16 VIDEO 


ти и уроди, мотаеци ce сред изос- 
тавените противоядрени убежища, 
търсещи с изострените си сетива 
прясна кръв. Е, поне някои от фир- 
мите-производители на игри се 
опитват да ни го втълпят. От Small 
Rockets обаче са подходили раз- 
лично и представят бъдещето като 
непрекъсната ядрена война, между 
десетина военни бази пръснати по 
земното кълбо. Интересното е, че 
всеки континент притежава поне 
по една такава. И ако я загубите 
губите и територията около нея. 
Сякаш усещам озадачените ви 
погледи, затова ще се опитам да 
ви обясня накратко що за чудо е 
M.A.D. Global Thermonuclear 
Warfare. Това е една леко смешна и 
леко извратена стратегия в реално 
време, в която вие управлявате яд- 
рената мощ на половината свят, 
срещу другата половина. Няма 
руснаци, няма американци. Север- 
на Америка има точно толкова яд- 
рена мощ колкото Антарктида. 
Имате на разположение цяло- 
то земно кьлбо (като можете да 
въртите камерата с десния бутон 


направи впечатление е, че енджи- 
на се справя перфектно с 20-те 
обекта в играта, което едва ли би 
следвало да ни учудва на фона 
на... хм, нека си го кажем направо 
- грозноватите текстури, ръбестите 
нискодетайлни обекти и графични- 
те ефекти от преди поне 3 години. 
Акои да не им достига кадърност 
авторите на игрицата са се оказали 
достатъчно предвидливи и са се 
погрижили да не ви остане време 
да ги напсувате, ами са ви осигу- 
рили и едно "внушително" коли- 
чество сгради и ирдгайе-и за тях. 
Процесът на изграждане протича 
по следния начин: до основната ви 
база построявате площадка за изс- 
трелване на ракети, след което за- 
почвате да запълвате орбитата с 
разни машинарийки, модули и 
други непотребни неща. По същия 
еднообразен и отегчителен, за 
щастие обаче - кратък, път си пост- 
роявате Лаборатория (Sci-Lab) ия 
скачвате с орбиталната си станция. 
След това всичко е ясно... започ- 
ва research на ядрени ракети. Те са 
общо 5 вида, като едва ли ще ви 


чо извес 


Бе. а 
Cue 


“ТЕК 


Е 
ха 


останат нерви да дочакате послед- 
ната, но можете да опитате. Разли- 
ката между тях е обсега на дейст- 
вие, бързината и степента на пора- 
жение, а приликата - ярките идиот- 
ски цветове и най-общо казано 
грозния външен вид. Програмис- 
тите от Small Rockets са се помъчи- 
ли максимално да ни усложнат 
живота като са въвели цели два 
вида ресурси - пари за сградите и 
орбиталните станции, и уран за 
атомните ракети. Ресурсите прак- 
тически не участват в и без това 
стерилния геймплей, единствено- 
то, за което трябва да се грижите 
по време на цялата игра е да уп- 
равлявате прецизно мерника, по- 
казващ мястото на попадение на 
термоядрената ракета. 

Споко, нямате проблеми с очи- 
те, играта наистина се води страте- 
гия, доколкото ги има стратегичес- 
ките елементи е отделен въпрос. 
Просто геймплеят на M.A.D.: Global 
Thermonuclear Warfare наподобява 
силно класиката RISK. 

Вместо квалитетен саунд авто- 
рите отново са предпочели да ми- 


нат тьнко и са използвали звуците 
от местната кравеферма. Резулта- 
тът - монотонно мучене при всяко 
изтрелване на ракета. 

За финал ще ви дадем един 
безкрайно банален, но и безкрайно 
полезен съвет (от който за съжале- 
ние не можахме да се възползва- 
ме самите ние): Щом усетите, че 
дискът с играта, е някъде наблизо, 
не чакайте да ви го набутат в ръце- 
те, просто драснете с мръсна газ в 
диаметрална на местонаходището 
му итипа, който Ви убеждава да се 
ръснете за него, посока. А още по- 
добре, набутайте се в първия по- 
голям клуб и си похарчете кинтите 
качествено. Потапяйки се в 
StarCraft, АоЕ или Ground Control, 
например. 

Guerrero&Master 


В Прилича на: 
Тука май ни хванахте на тясно 


9 /o 


Дами и господа днес сме се съб- 
рали за да венчаем мистър Jump 'n 
"тип (с елементи на футуристичен ек- 
шън) с мис Добра графика (в комп- 
лект с липса на оригиналност - ти- 


В Производител: 2ећабате2 
Е Разпространител: 
В Интернет: www.dronez.com 


пично за жените). Моля, ако от тук 
присъстващите някой има основател- 
на причина този брак да не се състои 
да каже сега или да мълчи завинаги. 
Хъмм... като гледам няма никой, 
добре обявявам ви за съпруг и съп- 
руга докато смъртта ви раздели (това 
поне ще е скоро и слава богу)... 

По-нататък, както всички може 
би се досещате, драги читатели, 
следва първата брачна нощ, а резул- 
татът от нея, естествено, е появата 
на отрочето. 

Е, запознахме се, дори и си по- 
играхме с него - за кратко. То беше 
гърбаво, щърбаво, малко (много) че- 
пато, но красиво и побърза да ни по- 
каже гърба си с финалните надписи 
твърде бързо. 

Мда... в момента сигурно се 
питате защо се отнасяме така с него, 
чудите се: "Защо тез хора така плю- 
ят по игрицата, ами я скивайте колко 
соо! изглежда на снимките, 6pe?! ". 

В интерес на истината сте прави, 
играта наистина изглежда впечатля- 
ващо. Дори, попадайки за пръв път в 
нея, сред менютата, можете да си 
помислите, че ви очаква култова иг- 


е ТЕЗ ВИЕ на еа 


ричка. Всъщност тя наистина е така- 
ва до време. Би могла да бъде така- 
ва и като цяло, но нещо не е достиг- 
нало. Какво, ще се опитаме да изяс- 
ним за вас в следващите редове. 


Е Жанр: аркейд 
Ml Системни изисквания: 
РИ 400, 64 RAM, 16 VIDEO 


Идеи за развитие и разнообра- 
зие на Геймплея, а също и ориги- 
налност, като за начало. Играта е 
една и съща от началото до самия 
край. Но да започнем с началото. 

На пръв поглед Огопей е футу- 
ристичен екшън с елементи на Литр 
`п` run. Управлявате от трето лице 
героя си (можете да избирате дали 
да е жена или мъж, без това да вли- 
яе по някакъв начин на играта). Той 
най-общо казано лети из разни ни- 
ва, качен на специални, полупроз- 
рачни платформи, които го отнасят 
до разните предизвикателства. Те 
обикновено са някой или нещо, кое- 
то стреля по него (но могат, напри- 
мер, да бъдат и някаква система или 
поредица от лъчи поставени на пътя 
ви, които се включват през опреде- 
лено време и тук номера е нашия 
човек да улучи точно интервала, за 
да скочи... и все неща от сорта). Ко- 
гато преодолее антипатията на про- 
тивника си, пращайки го В свят, В 
който тя не може вече да го достиг- 
не той прескача на някоя нова плат- 
форма, която го отвежда до следва- 
щата неприятност. И така до края! 


За да извърши този чутовен 
подвиг героят ни разполага с въз- 
можността да хвърля енергийни 
кълбета към врага (като с задържа- 
не на бутона за стрелба може да 
концентрира енергия за алтернати- 
вен, доста по-мощен заряд) и да из- 
дига около себе си енергиен щит, 
възпрепятстващ насрещните такива. 
Освен това из нивата има разни 60- 
нуси, които променят типа на атака- 
таия правят далеч по-въздейства- 
ща върху душевното, и не само, зд- 
раве на опонента. За отбелязване е 
фактът, че енергията на геройчето 
не е безкрайна, тя се изразходва с 
всеки изстрел или щит, а зарежда- 
нето й наново“става като се задържи 
курсора известно време върху спе- 
циален излъчвател, какъвто винаги 
има на всяко полесражение. 

Но ако се върнете в началото на 
параграфа ще забележите, че той за- 


почва с "На пръв поглед..." На пръв 
поглед, защото за да е типичен Jump 
‘п’ run някак логично ни се струва в 
играта да има клавиш за јитр. Е, та- 
къв няма. Човечето скача автоматич- 
но щом стигне до края на платфор- 
мата, лишавайки ви от тръпката сами 
да изберете точния момент и място. 
Хайде това се преглъща някак, проб- 
лемът обаче е, че заглавието май и 
като екшън издиша. Не че такъв лип- 
сва, просто системата за прицелване 
е доста странна и доста неудобна. 
Изисква се сериозна натренираност 
за да И свикнеш, а в тази игра няма 
олкова силен аргумент, който да те 
подтикне да си дадеш зор за подоб- 
но нещо. Поне за нас, вие разбира се 
може да имате и друго мнение. Как- 
то на всеки е известно, колкото и 
безпристрастно да се опитваш да 
гледаш на нещата мнението ти вина- 
ги ще е предимно лично и субектив- 
но, затова не е Чудно на някои по- 
непретенциозни или философски 
настроени играчи, които искат да 
разцъкат за кеф нещо по-различно 
отигрите излизащи напоследък 
Огопей силно да им допадне. Още 


повече, че в нея не се забелязва ня- 
каква фрапираща трудност и се пре- 
върта сравнително бързо. 

Нивата са само 5, постни са ка- 
то level design и в тях дизайнерите 
са си оставили ръцете, или по-скоро 
една много специфична конфигура- 
ция от три пръста с преобладаващ 
среден, визуализацията на който 
можете да видите в главното меню и 
отгоре на всичко свети (!). Добрата 
графика просто не може да компен- 
сира всичко това. И ако тя може да 
ни възнесе на седмото небе, то пъ- 
тят към Ада също е открит, а ролята 
на Лодкаря се изпълнява от звуко- 
вите ефекти. Тях дори няма да ги 
коментираме. 

В заключение ще кажем, че ако 
пичовете or ZethaGameZ си бяха 
свършили работата както трябва 
DroneZ щеше да е едно много по- 
стилно и блестящо заглавие. Най на 


далавера от покупката на това загла- 
вие могат да се окажат притежатели- 
те на GeForce 3, 512 mb DDR ВАМ и 
1,4 Ghz T-bird. За тях играта може и 
да се стори манна небесна тьй като 
има BENCHMARK, за всички остана- 
ли сме изписали по-горните редове. 
Guerrero&Master 
(специални благодарности на Gazar за no- 
мощта, де и ние да имахме неговите нерви) 


P.S.:3a всички желаещи да изпроб- 
ват най-новата си машинка със спомена- 
тия ВЕМСНМАНК има една добра новина. 
Наскоро (3 Август) производителите от 
ZethaGameZ предоставиха за безплатен 
download DroneZMark, BENCHMARK-a 
правен C енджина Hà тази игра, HO без 
игровата част: 

www.multiplayer.it/dronez.html 


В Прилича на: 
визията на МОК без плънката 
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Когато чух, че на ми се пада 
да пиша преглед за Green Berets, в 
мен се надигнаха доста смесени 
чувства. От една страна - в загла- 
вието стои думата Myth, а това по- 
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ление в състав от 6 души, нарече- 
но А-Теат. В него влизат трима 

командоси, въоръжени с автомати 
М16 с подцевни гранатомети, един 
санитар с автомат и болкоуспокоя- 


Green 
Berets 


Производител: Take2Studios 


Е Разпространител: Take2Studios 
В Интернет: www.green-berets.com 


не досега е било запазена марка 
за качество. От друга обаче - Myth 
ДВЕ, игра отпреди доста време, 
която даже по времето на излиза- 
нето си не блестеше с кой знае 
какво графично и звуково оформ- 
ление. Освен това, в Myth ставаше 
дума за битки в един приказен 
свят, докато в Green Веге!5 обкръ- 
жението е много по-обикновено - в 
нея ще командвате група амеркан- 
ски командоси по време на война- 
та във Виетнам. 

Много бих желал след увода 
да продължа с историята, обаче, 
за съжаление, има проблем. Така- 
ва няма. Вместо това има нещо ка- 
то дневник на един от командоси- 
те, който служи просто да запълни 
времето между мисиите и да оси- 
гури логическия преход от едната 
карта в другата. В него от време на 
време има интересни моменти, но 
като цяло според мен е недостатъ- 
чен, за да ви накара да изпитате 
съпричастие с войниците, които 
командвате. 

А тези последните са едни и 
същи на практика във Всички ми- 
сии. Имате на разположение отде- 


1 Жанр: Стратегия 
1 Системни изисквания: 
РИ 300, 64 RAM, 16 VIDEO 


ваци, един картечар, които прите- 
жава и солиден запас от гранати, 
и командир, които освен с автома- 
та си разполага и с разни други 
екстри в зависимост от конкретна- 
та мисия. Това е всичко. Понякога 
ще ви се налага да управлявате и 
разни странични личности от типа 
на свалени американски пилоти, 
военопленници или войници от 
южновиетнамската армия, но като 
цяло в това отношение разнообра- 
зие практически липсва. 

Тук e мястото да кажа, че 
Green Berets He е нова игра в ис- 
тинския смисъл на думата. Тя 
представлява по-скоро професио- 
нално направена модификация на 
Myth 2. Това ще рече, че има нови 
единици, карти и обекти по тях, но 
енджинът на играта, софтуерът, 
който задвижва нещата, си е ста- 
рият. Графиката, ефектите, и, кое- 
то е по-важно, логиката на поведе- 
ние на единиците, е непроменена. 
Това води до проблеми. Работата 
e, че в Myth повечето единици раз- 
читат на ръкопашните схватки, за 
да нанесат щети на противника, 
или пък използват стрели, копия и 


шашки, които изхвърлят във висо- 
ка дъга в посока на противника. В 
Green Веге!5 обаче основното оръ- 
жие са автоматите, които стрелят 
(повече или по-малко) по права 
линия. Първата неприятност е яр- 
ко изразената склонност на ваши- 
те и вражеските войници да се 
опитват да стрелят през ръбовете 
на непробиваеми прегради. Те ся- 
каш могат да виждат през склоно- 
вете на хълмовете, и да се прицел- 
ват по скритите отвъд тях неприя- 
тели. Най-интересната част е, че 
от време на време им се случва да 
прокарат през земята по някой 
куршум и да улучат целта си, без 
да имат пряка видимост до нея. 
Вторият проблем на неприго- 
дения за автоматична стрелба ен- 
джин е, че голяма част от дълбо- 
кия тактически елемент на Myth 
просто изчезва. На практика се по- 
лучава, че винаги, когато вие мо- 
жете да стреляте по врага (и съот- 
ветно да му нанасяте поражения), 
той може да прави с вас същото. 
Нещата се влошават още повече, 
когато в битката се намесят вра- 
жеските миномети и РПГ-та. Те 
могат спокойно да стрелят по ко- 
мандосите ви иззад някое прикри- 
тие, а пък са адски точни. На това 
вие можете да противопоставите 
най-вече подцевните гранатомети 
на баретите си, обаче тук отново 
има неприятности. За да стреляте 
по нещо с тях, трябва да се прице- 
лите не право в целта си, а на по- 


ловината разстояние до нея. Каза-. 


но така може и да не звучи като 
сложна задача, обаче пробвайте 
да го правите сред пресечен те- 
рен, когато врагът се намира на 
различна височина от вас, под 06- 
стрела на снайпери, автомати и 
минохвъргачки... Ето в такива си- 
туации се оказва, че най-добрият 
ви приятел не са тренираните вой- 
ници, правилната преценка и так- 
тическият гений, ами опцията 
Save/Load Game. Което, впрочем, 
също води до проблеми, понеже 
Myth никога не Ce е славел със 
скоростта си на зареждане на за- 
пазените игри. 

Както вече споменах, от гра- 
фиката и звука не можете да очак- 
вате чудеса. Е, добавени са някои 
интересни ефекти от типа на това, 
че храсталаците и дърветата пос- 
тепенно се разпадат от близките 
взривове, но като цяло пред очите 
ви ще застане добрият стар (ак- 
центът пада върху втората дума) 
Myth 2. 

Добре, след толкова критика e 
време да ви кажа защо въобще ви 
губя времето с прегледа на такова 


заглавие. Отговорът е малко тру- 
ден за формулиране, но ще се 
опитам да го дам, доколкото мога. 

Ключовата дума тук e "атмос- 
фера". По някакьв доста беден на 
изразни средства начин авторите 
Ha Green Berets са успели да прос- 
мучат играта си с усещането за 
Виетнам. Със сигурност не такъв, 
какьвто е бил наистина, но въпре- 
ки това - много убедителен. Със 
стръмни планини, разсечени скло- 
нове, гъсти храсталаци, застояли 
блата и огледални оризища. Не- 
гостоприемна земя. Вражеска зе- 
мя, където всеки завой на пътека- 
та може да крие вражески патрул, 
всеки храсталак - засада, всяка 
височина - укрепена точка. Няма 
да забравя края на една от мисии- 
те, където трябва да прекарате хо- 
рата си през ерозирала местност с 
много хълмчета, долчинки и пук- 
натини между тях. Сред мрежата 
от проходи гъмжи от виетнамци, 
които постоянно се движат. Под 
неприятелския обстрел човек 
трябва светкавично да преценява 
как да раздели хората си и откъде 
да ги прекара, така че да не се из- 
ложи на опасността да го заобико- 
лит и заклещят от няколко посоки, 
ив същото време да не влезе в 
бой с превъзхождащ го противник. 
Всяка грешка, забавяне или из- 
бързване автоматично водят до 
смърт на някой от войниците ви. 

Както и една друга мисия, къ- 
дето се налага да влезете с част от 
командосите си в система от под- 
земни тунели. Колкото са свобод- 
нии просторни другите места, ко- 
ито посещавате в играта, толкова 
тъмните проходи навяват клауст- 
рофобия и чувство за самота и 
скрита опасност. 

След всичко това, май остава 
само да кажа струва ли си да иг- 
paere Green Berets. Отговорът He е 
еднозначен. Ако ви харесва Myth, 
и не ви свърта, докато чакате из- 
лизането на третата част на игра- 
та, можете да опитате да убиете 
малко време с десетина мисии в 
компанията на виетнамците и зе- 
лените барети. Обаче ако не сте 
пробвали оригиналната игра, по- 
добре не си разваляйте впечатле- 
нието за нея с Green Berets, ами 
пробвайте истинския Myth. 

Alex Ш 


В Прилича на: 
Myth 2, Cannon Fodder 
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Че ЕЕ 


От няколко години насам в едно 
със стремглавото развитие на персо- 
налните компютри на няколко умни 
глави е хрумнала идеята, че могат да 
бъдат емулирани по-стари компю- 
търни технологии, които са намирали 
и продължават да намират приложе- 


тискаме, например, ЕЗ петдесетина 
пъти и така да превъртим играта, ко- 
ято навремето е погълнала месечни- 
те ни джобни, че и повече. Основните 
емулатори за този вид игри са Маме, 
Маме32, Nebula, Callus, МеоВадеХ, 
Impact M др. 


ЕМУЛАТОРИТЕ 


...или възможно ли е в новото 
гигабайтово време някой да се залепи пред 
монитора джиткайки 20 килобайтова игра от 
1986 година... 


ние в игралните автомати и в конзо- 
лите. По този начин са се появили и 
първите емулатори на тези, чужди 
дотогава за РС геймърите, игри. 

Разбира се, за да се джитка съ- 
ответната игра освен съответния 
емулатор е нужен и така наречения 
КОМ за нея, под форамата на файл. 
(Представете си го като носител, от 
който зареждате съответната игра.) 
Много е важно да се знае, че употре- 
бата на ВОМ-ове (освен ако не прите- 
жавате самите игри в оригинал) е не- 
законна! Ако нимате оригинални ко- 
пия, трибва да изтриете игрите от 
хард диска си през следвашите 24 
часа след записването им!! 

Е сега и вие, заради протокола, 
най-малкото, трябваше да го кажа 
бе, разберете. Стига вече с тез обел- 
киияйца, че заприличах на Четирите 
Сезона. Та, да се върнем на темата 
все пак: 

Емулаторите се делят основно 
на два вида, а именно: Аркадни и 
Конзолни. 

Аркадните са тези, които емули- 
рат игри от онези автомати, В КОИТО 
навремето, а и сега някои от нас пус- 
каха жетончета с единствената цел 
да се доберат до края на съответното 
приключение. Откакто обаче песо- 
налните компютри започнаха да на- 
мират място на бюра и маси В почти 
всяка къща, този вид забавления 
(поне в България) започнаха да за- 
мират. Все пак е някак по удобно е 
вместо да пускаме по 50 стотинки 
през няколко минути просто да на- 


Другият вид емулатори са кон- 
золните. При тях се емулулират игри- 
те за телевизионните платформи, а 
също и джобни игри за Sega, 
Nintendo, Atari и др. 

От този брои на Gamers' 
Workshop ще ви представяме no ня- 
колко емулатора и игри за тях като 
няма да следваме хронологичен или 
какъвто и да е ред, а ще се опитаме 
да ви запознаем с най-интересните 
заглавия според нас. 


МАМЕЗ за Windows9x 
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Редно е да започнем с наи-разп- 
ространения и предлагащ най-голям 
избор от игри емулатор, а именно 
Mame32. Положителните му страни 
са, че на него могат да бъдат играни 
над хилида игри, има сравнително 
лесни настроики на картина, звук, 
клавиатура и джоистик. Тук е необхо- 
димо да се спомене, че в голимата 
си част игрите от този род са за два- 
ма дори трима души и предлагат ед 
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Неслучайно започвам представянето на емулации с тази 
игра. До голяма степен тя олицетворява връзката между ар- 
кадните автомати и персоналните компютри. Навремето дори 
излезе и за РС. Историята се върти около две дракончета, ко- 
ито притежават способноста да плюят балончета, затваряйки 
в тях враговете си, пъплещи из двуизмерните нива на играта. 
След това пукат балончетата, превръщайки гадовете в апетит- 
ни за своя вкус специалитети и сладко ги похапват. Тънкости- 
те в играта са многобройни, но, разбира се, се разчита (както 
впрочем и в повечето емулации, по принцип) главно на добро 
познаване на нивата, бързо съобразяване и ловкост на ръце- 
те. Могат да бъдат "забърсани" доста екстри от типа на бързо 
или далечно плюене на балончета, огнен дъх, телепортиране 
три нива напред, бомба "разчистваща" нивото и др. Отделно 
от това на някои нива има специфични балончета, от които 
при пукането им излитат светкавици, вълни помитащи врага и 
т.н. Екстри, които и сами ще откриете ако поиграете, както ка- 
зах тънкостите не са една и две, оставям на заинтригуваните 
удоволствието да се запознаят с тях лично. Самите гадове за 
разнообразни и действат по предварително зададен алгори- 
тъм, нещо специфично за този род игри. Нивата са прекрасно 
конструирани, като във всяко има идея и начин за перфектно 
минаване. Играта става, както за самостоятелно джиткане, 
така и за двойна комбина. 


Psychic 5 


Аркадна игра на JALECO за емулатор МАМЕЗ2 


Оценка 99% 


Ето една игра отличаваща се с нестандартните си реше- 
ния неповторени след това в друга, поне доколкото на мен ми 
е известно. Играчът влиза в ролята на група от пет симпатяги 
борещи се срещу злото. В началото има достъп само до два- 
ма от партито като в периода на цъкане биват освобождавани 
останалите герои, като всеки един от тях има специфични ка- 
чества - височина на скока, сила на удара с чук и скорост на 
падане във въздуха след скок. В зависимост от спецификата 
на нивото трябва да се избере най-подходящият персонаж, ка- 
то смяната става единствено в телефонни кабини, разпръсна 


но доста интригуващо забаление. 
Недостатьците идват от честите 
проблеми със съвместимостта, срав- 
нително голямото натоварване на 
процесора (нужен e Pentium 11400 
Mhz с 128 MB RAM за да ви вървят 
перфектно почти всички игри), както 
и липсващата подръжка на алтерна- 
тивни режими на рендериране на 
картината (има единствено interlaced 
визия, на която, обаче, поне може да 
се сменя разделителната способ- 
ност). Най-добрите игри, които 
Mame3?2 подържа са на САРСОМ от 
двете поколения СР5-1 и СР5-2 и на 
МЕОСЕО. За тях обаче има доста по- 
добри специализирани емулатори, за 
които ще стане дума по нататък. Го- 
лямата сила на програмата е в по- 
старите игри на фирми като ТАТО, 
JALECO и MIDWAY, за които в пове- 
чето случаи не може да бъде наме- 
рена друга алтернатива. 


NEBULA за Windows9x 
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Ero и един великолепен емула- 

* тор за гореспоменатите игри на 
САРСОМ. Разнообразните настроики 
на графичния енджин правят невъз- 
можното и карат сравнително грозни 
в оригинал игри да изглеждат вели- 
колепно. Повечето от заглавията пък 
са наистиана страхотни, пада зверс- 
ки кютек и изживяването е различно 
от всичко, което предлага РС-то, 
просто това са игри които в голямата 
си част никога не са излизали за ни- 
какви други машини. 


МЕОВАСЕХ за Windows9x 


Всичко казано за NEBULA важи 
итук, само дето в случая се емули- 
рат игри за NEOGEO. Е, програмата e 
по-старичка за жалост и предлага 
по-малко настройки, но визията и 
звукът все пак са на много добро ни- 
во. А самите заглавия на NEOGEO са 
супер яки и общо взето си оспорват 
първенството с тези на САРСОМ. 


огтлон 


ІМРАСТ за Windows9x 

Ето и едно от най-новите поколе- 
ния аркадни игри. Прекрасна 30 гра- 
фика, звучене съревноваващо се с 
това на компютърните игри и доста 
нестандартни и малобройни загла- 
вия са отличителните черти на този 
продукт, който емулира игри на 
IMPACT. 


^ 


бои пони РАНА 

Можете да считате всеки от изб- 
роените емулатори препоръчан лич- 
но от мен и ако ми се доверите мис- 
ля, че ви очакват неочаквани прежи- 
вявания :-). До едно положителни! 

Надявам се с развитието на тази 
рубриката да излизат оце нови ему- 
латори или аз самия да открия таки- 
ва, за чието съществуване не подо- 
зирам. Но така или иначе ще се ста- 
рая да бъдете добре и качествено ос- 
ведомени за всичко случващо се в 
този свят - толкова близък, но съ- 
щевременно останал, предполагам, 
скрит за мнозина от вас. Така както 
бе скрит и за мен допреди година. 

В следващия брой очаквайте 
Dungeons&Dragons: Shadow over 
Mystara, Street Fighter Alpha, 
Wonderboy както и информация за 
емулаторите на SEGA и NINTENDO. 

uRKO 


“ЕВЕПИ тай 


Г Всеки елемент в играта е премислен, 
така че само майстор да може да достигне върхови 
постижения. А има и една вещица която кротко прелита 
от време през екрана, научите ли се да я праскате счу- 
ка в главата след това стават чудеса от храброст и безу- 
мие. Играе се единствено индивидуално. 


Оценка 9996 
Metal Slug 


Аркадна игра на NEOGEO за емулатор NEORAGEX 


Хумор е думата, характеризираца наи-точно та- 
зи игра. Само трибва да и погледате внимателно 
деиствието една-две минути и стомашните болки са 
ви гарантирани. Става дума за две воиничета, които с 
всякакви средства тръгват срещу врага решени да по- 
бедят. Освобождават се пленници, даващи ценни 60- 
нуси. трепе се пехота, хеликоптери, танкове, кораби, 
абе всичко, което ви се изправи на пътя, като всеки 
елемент от играта е пропит с тънък бъзик. Графиката 
е прекрасна и спомага още повече за невероятното 
изживяване. Може да се играе индивидуално или 
партийно със съпартиец (хехе, знам, знам - понякога 
съм много оригинален)! 

Оценка 9096 


Cadillacs & Dinosaurs 


Аркадна игра на CAPCOM за емулатор NEBULA. 


Класика издържала проверката на времето, тази 
игра, заедно с Double Dragon е символът на комбина- 
тивната игра срещу маси от паплач, която си проси да 
яде як кютек. Луд генен инженер е в основата на си- 
лите на врага. Масова мутация ще изправи срещу вас 
какви ли не изроди, динозаври и нормални, но немо- 
рални люде. Кефът е гарантиран, просто на всеки чо- 
век му е приятно да бие гадове при това в промишле- 
ни количества. Босовете в играта са оригинални и все- 
ки от тях си има различен чалъм. Играта е сравнител- 
но стара, но въпреки това с графичните възможности 
на NEBULA изглежда доста добре. Cadillacs & 
Dinosaurs става за един, двама и трима играча. 

Оценка 9596 
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Епа 


Въпреки че е леко абсурдно тряб- 
ва да признаем, че в случаи с Епа! 
Fantasy пословичното малоумие на 
българските преводачи, отдали съмни- 
телните си познания по английски 
език на доброто старо седмо изкуство, 
е родило заглавие, което описва същ- 
ността на филма далеч по-точно от 
оригиналното такова. Това не е просто 
поредният безсмислен летен хит с 
много ефекти, въпреки че извисената 
дебилност на сюжета като нищо може 
да те подлъже. Защото ако оставим 
настрана идиотският псевдо-фило- 
софски замисъл на сценаристите, диа- 
лога на ниво телевизионна реклама за 
перилен препарат и режисура, напом- 
няща, че детската ти мечта да седнеш 
на столчето с надпис Director, станала 
лесно изпълнима след като известно 
време си поседял на кожено кресло в 
кабинет, на чиято врата виси подобен 
надпис, не е достатъчно условие, за да 
се справиш добре с дирижирането на 
двучасов филм, Final Fantasy си e една 
малка, спретната революция в киното. 
Революция, чието начало е положено с 
първия дигитален ефект, промъкнал 
се на кино-лента. Това е Фантазия, 
превърната в Реалност единствено и 
само с помошта на компютър, като то- 
зи пред който ще седнеш да играеш 
след като оставиш това списание, като 
този, пред който стоя в момента, за да 
пиша това. Първият филм, който раз- 
мива границите между игралното кино 
(онова с актьорите, помниш) и компю- 
търно генерираното такова по начин, 
който те кара да се чудиш дали в неда- 
лечното бъдеще актьорството все още 
ще е печеливша професия. 

И понеже революциите В киното 
са нещо, което силно ме интересува 
ще приема на доверие, че и стеб е та- 


ка и ще ти разкажа някои интересни 
неща за направата на Реална Фанта- 
ЗИЯ. 


Идеята 

"Винаги съм искал да създам нова 
форма на забавление, която съчетава 
техническото вълшебство на интерак- 
тивните игри с филмови визуални 
ефекти" споделя Хиронобу Сакагучи, 
създателят на игралната поредица 
Final Fantasy и режисьор на едноимен- 
ния филм. "Идеята за Реална Фанта- 
зия се роди преди няколко години, ко- 
гато си мислех за създаването на из- 
цяло компютърно генериран филм, 
третиращ идеята за човешкия дух. Ис- 
ках да разкажа история за живота и 
смъртта използвайки компютърно ге- 
нерирани персонажи." 


Духа в машината 


Предполагам, че ще ви е интерес- 
но да разберете, каква железария е 
направила Фантазията Реална. Като за 
начало всеки един от художниците си е 
имал no един Sillicon Graphics на бю- 
рото, за да си играе с него. По-пос- 
лушните си имали по два. Основният 
софтувър използван от художниците 
на продукцията се зове Мауа и 
ВепдегМап като програмата с нежното 
женско име е служела за ежедневната 
работа, а основната част от рендърин- 
га е правен на RenderMan-a на Pixar. 
Самиат процес на рендрринга се осъ- 
ществява от над 1200 компютьра с 
Pentium IIl процесори вързани в мрежа 
под Linux (дистрибуция Red Hat Linux 
6.2). Разработената or Square Soft 
програма SQB натоварва цилата тази 
менажерия до краина степен в зависи- 
мост от това, какви задачи И поставит 
художниците за дени. Заявките се под- 


реждат по приоритет, брои процесори, 
които ще бъдат необходими за рендъ- 
ринга и па. И като дръпнем чертата 
под статистическите данни излиза, че 
на всеки един процесор в края на ра- 
ботата се падат 934 162 дни рендъ- 
ринг. И това са само финалните ста- 
тистики. Като добавим тестовете, ре- 
визиите и превютата излиза доста по- 
вече. SQB извършва приблизително 
300 000 задачи със средна скорост 50- 
100 frames на задача, в зависимост от 
вида и. За "склад" господата от Square 
разполагат с над 4ТВ онлайн. Както 
сами казват - пълни през по-голямата 
част от времето. 


Екипът 

"Атмосферата в офиса ни беше 
много небрежарска" припомня си Трой 
Брукс, системният надзорник на про- 
дукцията, "народът носеше тениски и 
шорти, навсякъде се търкаляха играч- 
ки, геймърски списания, постери на 
филми, купчини дискове - обичайните 
неща за аниматорските студия. По ед- 
но време си направихме турнир по 
футбол в едно от хранилищата за ка- 
сети, но се наложи да прекратим, за- 
щото беше твърде шумно :-( Обаче 
почти не сме играли на компютърни 
игрички, да ви кажа. Предполагам, че 
наистина писва да гледаш монитора 
по дванадесет часа на ден. Хората се 
занимаваха предимно със спорт в сво- 
бодното си време - някои ходеха да 
карат сърф сутрин преди работа, мно- 
го ходеха да се гмуркат през уикенди- 
те. Чух дори за посещения в кръчми, 
но нямам никаква допълнителна ин- 
формация по въпроса... 

Аз лично смятам, че най-голямото 
изпитание пред екипа ни въобще не бе 
свързана с техниката по направата на 


Но 


тук разисквания филм, а с комуника- 
цията. Имахме художници от над 20 
различни страни, работещи по продук- 
цията, доста хора от екипа на Square 
games в Япония; не всички от тях гово- 
реха английски, а твърде малко от 
другите говореха японски. И освен с 
хората от гейминг индустрията, от 
фирмите за ефекти, аниматорите, тв- 
техниците, хората от рекламата, разпо- 
лагахме и с доста преводачи. И това 
струпване на много и различни хора - 
да ви кажа - означаваше голям брой 
различни преживявания. И мисля, че 
това е намерило отражение във фил- 
ма, това съчетание от много и различ- 
ни усещания и преживявания, обеди- 
нено в името на една обща идея." Прав 
е милиат, хаотичен бълвоч се е полу- 
ЧИЛ... 


Началото 

"На базата на сценария" осветлява 
ни и по този въпрос Трой "направихме 
скиците и след това сторибордовете - 
също като при нормален филм. Изпол- 
звахме декори в ниска резолюция, за 
да определим движението на камерата 
и гледните точки и едва след това не- 
щата ставаха 30. Героите също бяха в 
ниска резолюция, защото така беше 
по-бързо и лесно да ги манипулираме 
в реално време. После идваше същин- 
ското анимиране." 


лед. сот 


Герои на нашето време 


"Човешкото лице е много комплек- 
сно" излайва режисьора Сакагучи със 
свеж японски акцент "Всички ние виж- 
даме човешки лица толкова често, че 
не можем да бъдем заблудени - зрите- 
лят веднага ща забележи всяка греш- 
ка, която няма да му направи впечатле- 
ние при образите на чудовищата." 


WWW. 
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gamers" 


Героите във филма не са създавани по 
образ и подобие на истински хора - 
аниматорите просто са се вдъхновява- 
ли от сценария. Във филма има десе- 
тина основни персонажа и над сто 
"статисти". "Последните" усведомява 
ни отговорника по техническата обра- 
ботка на персонажите Кевин Окс "ги 
виждаме само в няколко кадъра или В 
далечината и броят на полигоните им е 
само към, да кажем, 100 000. При во- 
дещите роли обаче, където имаме и 
динамична симулация на дрехите, как- 
то и множество близки планове, по- 
казващи и най-дребните подробности 
броят на полигоните се покачва драс- 
тично. Така при главните герои той е 
около 300 000." 

Изненадващо всеки един персо- 
наж - от излишно мъжествения Грей 
Едуардс до възрастния д-р Сид - e 
правен по един и същи образец. 
"Просто създадохме един персонаж и 
го вградихме в следващия" казва 
"Адаптирахме технологията, геоме 
ята и начина на налагане на текстурите 
от персонаж на персонаж. Така се 
справихме с изграждането им изклю- 
чително бързо. Но въпреки, че използ- 
вахме една матрица много внимавах- 
ме да няма прилики между персона- 
жите - всеки си има свой индивидуа- 
лен образ." 

Заради сложната геометрия на 
лицата е било трудно да се налагат на- 
рисувани на ръка текстури директно 
върху тях. За това главите на персона- 
жите са били "изравнени" в двуизмер- 
на повърхност, по начина по-който 
земният глобус се превръща в плоска 
карта, преди да им се сложат тексту- 
рите. "Беше сложно и объркващо в на- 
чалото" подсмихва се Okc " но с вре- 
мето свикнахме и вече бяхме способни 


да предвидим къде ще се озоват съот- 
ветните неща по завършената глава." 
Реалистичността на лицата на главни- 
те герои е бил един от основните пре- 
пъни-камъни пред художниците. Чо- 
вешкото око дотолкова е свикнало с 
вида на хората, че всяко едно детайл- 
че, което не е на място прави цялата 
картина нереалистична. "Моделите ни 
са съвсем като живи хора" хвали се 
главният художник на продукцията 
Рой Сато "Ако разпорите Аки ще види- 
те истински кости, мускули..." 
Ммммм! 

Всъщност създателите не са били 
толкова кръвожадни - единственото 
нещо, което са разпорили по време на 
правенето на филма са една купчина 
тениски, панталони и якета. Причината 
за това били костюмите, които дошли 
като скици от дизайнерите. За да бъ- 
дат направени реалистично, те трябва 
да бъдат направени така, както са 
ушити от шивачите. Стигнали до този 
извод една купчина японци хукнали до 
най-близкия магазин, откъдето се вър- 
нали с една торба дрехи. Последвало 
много внимателно разчленяване на 
дрехите до съставните им части. 


Коса без Милош Форман 


Не може да не си чул, че главната 
героиня Аки Рос си има съвсем истинс- 
ка коса от 60 000 косъма всеки един, от 
които може да бъде индивидуално 
контролиран в зависимост от гравита- 
ция, триене, въздушни течения... На 
въпроса как са раздвижили косата И, 
Кевин Бьорке, рендъринг надзорника в 
екипа (Боже, какви длъжности!) отго- 
вари "Verrrry carefully :) В зависимост 
от сцената в която Аки се намира, са 
използвана различни модели на рен- 
дериране. Анимирана е с помощта на 


Мауа и художниците могат да използ- 
ват процедурните туулчета, вградени в 
програмата или пък да анимират ръч- 
но. Има много различни видове дви- 
жения във филма. Например "поведе- 
нието" на косата на Аки при нулева гра- 
витация е съвършено различно от това 
при разходките и в стаята или докато 
лежи на операционната маса. 


Любов на фронтовата линия 

При все целият екшън Сато обяс- 
нява, че една от най-сложните за ани- 
миране сцени е била целувката между 
Аки и Грей. "Не само, защото техни- 
чески въпросният момент беше най- 
дългият във филма" разнежва се Рей 
Сато "но и защото Аки не казва абсо- 
лютно нищо - тя говори с очите си. И 
те трябва да кажат много без подкре- 
пата на диалог. Положих много усилия 
по анимирането на очите на Аки. Мо- 
жеш да направиш най-добрата анима- 
ция на устата, но ако очите са замръз- 
нали - героят ти е мъртъв като някакъв 
говорещ манекен. Много е лесно да 
движиш нещо насам-натам - просто 
взимаш една иконка и я местиш - но 
да направиш движението реалистично 
- ето това е голямото предизвикателс- 
тво!" 


Змийски размисли: 


Прокарвам неуверено ръка над 
клавиатурата. След кратък оглед на 
статията установявам, че са останали 
десетки неща, за които не остана мяс- 
то. Като например направата на експ- 
лозиите. Или на кожения шлифер на 
генерал Хайн (озвучаван от Джеймс 
Уудс, да ни е жив и здрав). Или за 
осемте пласта кожа, сменина в зависи- 
мост от изискванията на сцената. 

Разрових се в буквално тонове ин- 


фо относно Final Fantasy: The Spirits 
Within в името на тази статия и мога 
да ти кажа, че тя обхваща твърде нез- 
начителна част от това, което разбрах 
за филма. И за бъдещето на кино-ин- 
дустрията, в този ред на мисли. Но 
въпреки това си мисля да спра до тук. 
Първо искам да оставя място за сним- 
ките, които - особено ако не си гледал 
филма - ще ти кажат повече за Реал- 
ната фантазия от всичките думи на 
света. И второ - мисля, че изводът от 
статията е пределно ясен. Доживяхме 
времената, когато банда очилати пик- 
льовци с помощта на компютър могат 
за няколко месеца да създадат актьор, 
по-добър от много свои живи колеги. 
Актьор, който може да изиграе всичко, 
стига мишката да попадне в ръцета на 
кадърен режисьор, а клавиатурата - в 
ръцете на добър сценарист. Такива тук 
за добро или зло отсъстват, но - в това 
съм абсолютно сигурен - рано или 
късно ще се сдобием със стойностен 
дигитален филм. И тогава седмото из- 
куство ще бъде прекроено из основи. 
За финал е добре да дадем дума- 
та на човека с парите в цялата тази ис- 
тория. Обикновено така се прави. 


Минутката на продуцента: 

"Създадохме технология, която да 
разшири възможностите за създаване 
на компютърно-генерирани хора" каз- 
ва с гордост Крис Лий. "Никой от нас 
не твърди, че сме направили фото-ре- 
алистични персонажи. Но е факт, че в 
"Реална Фантазия" няма разграниче- 
ние между реалността и компютърно 
създадените образи. Това беше шанс 
да разкажем велика човешка история 
с помощта на съвсем различна ме- 
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Игра Ha Роли 


АЖАРИ 9 АПАШИ" 


към "подземия M  ПРАКОНИ” 


Посвещавам тази статия на моя добър прия- 
тел и колега Дамян Христов, който в момента се 
възстановява след автомобилна катастрофа. 
Яне, бих искал да ти пожелая най-бързо и ус- 
пешно оздравяване и скоро отново да се присье- 
диниш към нас! 


"Животът е просто една сцена, а всички ние 
сме играчи върху нея. Ами аз, питате? Е, a3 съм 
Звездата." 

Джон Pareuc, "Палитри" 


Ролевите игри имат това странно свойство 
да са толкова обикновени и същевременно тол- 
кова необясними с прости слова, че да поставят 
на изпитание всеки опит да бъдат описани. Не, 
не говоря за компютърните ролеви игри, които 
редовно успяваме да обясним на няколко стра- 
ници изпъстрени с кадри. А за онова осмо, деве- 
то или десето ако щете изкуство, онази магия, 
която се крие зад термина "настолна ролева иг- 
ра". Има много начини да се подходи към описа- 
нието й. Чрез безграничен ентусиазъм, възвише- 
ни слова, обещания за вселени и светове отвъд 
реалността, родени от въображението; с думи, 
които ще посеят семето на една нужда, скътана у 
всеки от нас - да твори и да преживее онези 
краски и нюанси, оставащи все по-често скрити и 
невидими зад олющената фасада на сивия дел- 
ник. Или, с методичен, спокоен тон да се подне- 
сат обясненията за основите и механизмите, зад- 
вижващи зъбните колела на тази невероятна 
"deux ех machina", въплътила в себе си един 
друг, магичен, дишащ в мечтите ни начин на жи- 
ВОТ. 

Който и път да бъде избран, не две а двеста 
страници не биха стигнали, защото да се обяснят 
ролевите игри е задача почти невъзможна. От 
друга страна отнема няколко минути за човек, 
който наблюдава ролева игра, за осъзнае безк- 
райните И възможности. 

След като в предния брой ви представихме 
ролевите игри именно от тази бляскава, шемет- 
на, страстна страна, кипяща от приключения и 
тръпка и достъпна за милиони играчи по целия 
свят а вече иу нас, в този брой на мен се пада 
честта да ви запозная за втори път с тях - но TO- 
зи път ще наблюдавате създаването на една ро- 
лева игра, за да узнаете как изглежда тя и какви 
са нейните специални качества и характеристи- 


Y 


Единственият начин да обисним какво са 
това ролевите игри е да ги сравним с нешо 
познато. Ролевите игри са социални игри, те са 
основани на общуването между хората и взаи- 
модеиствието между тих на основата на измис- 
лена среда. Няма нормално момче, което в 
ранното си детство да не е участвало, наблю- 
давало или най-малкото чувало за игрите 
"стражари и апаши" или "каубойци и индиан- 


бел. ред.) или пък на "чичо доктор" (Ъ7!7'... 
Oo, nal... - бел. ред.) 
(Какво? Не, не е това, което си мислиш! 


Ама 


че мръсно подсъзнание! - бел. авт.). 
И макар днес тези игри да са извън полез- 


рението на подраствашото кибер-поколение 
(както е модно да го наричат в неспециализи- 
раните изданиа), вторачило се в мониторите, а 


МЯС 
анти 


ото им да е заето от игри на "терористи и 
-такива" (като в Counter-Strike, например), 


надявам се поне, че една част от читателите на 


бат 
вис 


ers' Workshop наистина са запазили някак- 
помени от ранните си години, когато ПиСи- 


То все още не ги бе обладало. 


Играта на гоненица е една първична роле- 


ва и 


гра, колкото и странно да звучи това. Ив 


следващите няколко стьпки ще ви покажа как 
отедна игра на "Стражари & Апаши" из кварта- 
ла еволюцията в игровия жанр е стигнала до 
"Подземия & Дракони". 

И така, основната разлика между гонени- 
цата и ролевата игра е, че последната се играе 
на закрито. Естествено, вече сме на години 
(предполагам!) и за сериозни хора тьрченето 
из квартала крещейки "Фанах та! Фанах та... 
е малко или много нелепо. Да не говорим, че 
ако човек вземе и навлече метална броня, 
грабне меч и тръгне да избива орки и дракони 
из "Люлин" единственото, което ще го сполети 
е експресно ескортиране до най-близкия поли- 


цейски участьк, в последствие евентуално и до 
Четвърти километър, а защо не и еднопосочна 
екскурзия до Карлуково. Затова, ще вземем 


И 


го то 


H 


лок, це 


якой ав 


грата на "стражари и апаши" и ще я пренесем 
на закрито, например в хола. 

Ха-ха, не, няма да се гоните в малката 
ая! Просто ще седнете удобно, ще си вземете 
ещо за пиене и ще започнете да разигравате 
грата на думи. Наместо да завиете зад някой 


кажете "Аз завивам зад ей онзи 


лок. , или пък ако искате да се прикриете зад 


омобил, просто ще споменете, "Скри- 


вам се зад Пежото на Иванови и се прицелвам 
с пистолетчето наляво." 


НАСТоЛНо RPG 


Понеже всичко това е доста хипотетично - 
ако някой вземе, че запомни всяка сграда и пре- 
возно средство B "Люлин" би трябвало да канди- 
даства в "Менса" на мига, - може да си направи- 
те схема на квартала и да играете върху нея. Мо- 
же да използвате пионки или фигурки за да 
указвате къде се намирате в даден момент. Все- 
ки един от играчите ще управлява себе си - от 
този момент ще наричаме това второ Аз "персо- 
наж" - с думи ше обиснива своите действия 
спримо останалите: накъде се е затичал, какво 
прави, кого пръска с водното си пистолетче и 
най-важното... какво следва! 

А това, което следва, обикновено, е голям 
скандал. Типично детските караници с внесен 
физически елемент в стил "Уцелих те!", "Не ме 
уцели!", "Уцелих те пък", "He cut", "Уцелих те!", 
“прас!“, "Vxxx, боли... He те уцелих...", е време да 
се направи нещо, което да постави основите на 
някаква реалистичност в тази игра на "стражари 
и апаши". В реалния живот, балансът се постига 
от законите на физиката или физиологията, кои- 
то осмислит нашите деиствиа. Те определат за- 
що Пешо е по-бърз, а Иван по-бавен, защо пис- 
толетчето на Иван стреля по-надалече и защо 
ако Драган се опита да избегне този изстрел ня- 
ма да успее. Тези правила обаче не важат в на- 
шата въображаема игра. Всеки може да каже, че 
е успял в дадено начинание или пък, че е избег- 
нал последствията от нечий успех. Затова, ще 
въведем една особено важна част от играта, на- 
речена правила. Тези правила не са физически, 
а математически. С тих описваме качествата на 
всеки един играч - тези на Пешо, Иван, Драган... 
Тези правила казват кой тича по-бързо и кой 

„стрели по-точно. Те казват на какво разстояние 
* пръска всяко водно пистолетче. Те поясняват 

какви възможности има всеки един "персонаж" 
и какъв е неговият шанс във всяко една начина- 
ние. (Запознатите с компютърните RPG-ra, вече 
сигурно са се досетили - ами да, подобни прави- 
ла казват, че е нормално един Великан да е мно- 
го по-силен и при евентуален удар да нанесе го- 
ляма щета, нормално еи да е по-тромав обаче, 
логично е един Елф да е отличен стрелец и при 
изстрел шансът му да нанесе смъртоносно пора- 
жение да е значителен, а Джуджето да е имунно 
на магии и току виж малко от заклинанията, кои- 
то стоварвате върху му да му подействат... При- 
мерите са много - бел. ред) 

И понеже законите на физиката са милиони 
и милиарди и не могат в никакъв случай да бъ- 
дат описани с прости числа, този неизброим на- 
бор от фактори се обобщава от термина "шанс". 
В случая ще използваме зарове. Нека възмож- 
ностите за бягане на Пешо са равни на неговата 
Бързина (фактор описан с число във правилата) 
плюс резултата от един зар. Ако се падне висока 
стойност, значи голяма част от тези милиарди 
фактори са били положителни и Пешо е бягал 
по-бързо от обикновено, а ако се падне ниска 
стойност - значи те са били отрицателни и той се 
е представил по-зле от очакваното. След като 
прибавихме правила към играта, играчите вече 
могат да играят на една такава "устна" гоненица 
върху карта без да се притесняват, че някой ще 
оспори техните действия, защото те дават на 
всички определен шанс в зависимост от качест- 
вата си да постигнат всяко едно начинание в иг- 
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рата, било то да стрелит по накого или да 
изтичат вкъщи и да се оплачат на мама. 

И така, тук стигаме до нов момент - ами в 
играта само стражари и апаши ли има? Всеки, 
които е играл на тази игра знае какво значение 
имат родителите, съседите и дори онази бабичка 
от шестия етаж, която все иска да й пазите тиши- 
на между два и четири! Тези хора не присъстват 
като "персонажи" в играта но имат голямо значе- 
ние за нейната правдоподбост. И ако всеки играч 
има свой персонаж, то кой ще управлява остана- 
лите? За тази цел един от играчите поема неле- 
ката задача да играе "всички останали“. Той по- 
лучава неимоверната задача да разиграва всеки 
един не-игрови персонаж, да определя кой от тях 
какво действие предприема спрямо останалите 
играчи, както и всичко останало което не им 6 
подвластно - от движещите се автомобили по 
улицата и разхождащите се пешеходци. Този иг- 
рач ще наречем "Водещ". Понеже околната среда 
не може да се определя от играчите, т.е. супер 
би било ако ееееей онзи блок го нямаше и не ми 
скриваше гледката към планината, но това не мо- 
же да стане, Водещият поема в свои ръце и 
околната среда и това, което се случва при взаи- 
модействията между играчите и нея. Той опреде- 
ля какво ще се случи ако Пешо вземе че се из- 
търси на земята или ще каже какво вижда Иван 
ако се огледа наоколо от дадена позиция. Мис- 
лете за Водещия като 3a Pentium X 330 Ghz c 512 
TB памет. Той във всеки момент може да ви каже 
какво виждате, чувате или става във измисления 
и разиграван "наум" квартал. Той познава самия 
игрови квартал много добре, а също и правилата 
ие последен арбитър при определяне на спорове 
между играчите. Неговата задача е да осигури 
на играчите спокойна и приятна игра. 

Водещият това е светът, това е Вселената! 

Вече усещам как никой от вас, дори и да се 
нагърби да играе в подобна игра, няма да поеме 
ролята на Водещия. Това е така, защото не знае- 
те най-интересната част - Водещият може да 
променя играта, насочвайки я в посока, която иг- 
рачите не очакват. Например, досега играехме 
едно типично "мулти" с малки деца които се мис- 
лят за големи бабаити. Обаче я си представете, 
че Водещият изведнъж заяви, че банда хлапета 
от съседния квартал след като се надъхали да 
"смачкат" от бой "персонажите" са се насочили 
насам. Все пак Водещия управлява всичко - от 
уличното куче до новите "противници" и той има 
правото да наложи такава промяна - всъщност, 
това и се очаква от него, да предложи предизви- 
кателство на играчите. Самите играчи ще им се 
наложи да се справят с натрапниците въз осно- 
вата на същите тези правила, които са използва- 
ни в играта на "стражари и апаши". Както Воде- 
щия, така и Играчите имат пълна свобода в това 
да определят какви действия да предприемат, 
взаимодеистваики си. Ако накои от играчите уда- 
ри някой от противниците, Водещия описва ре- 
зултата. Самите играчи могат да предприемат не 
определен набор от действия, а всичко, което им 
хрумне наум - от това да ударит никого до опит 
да го убедат да ги остави на мира. В резултат, 
играта "мутира" непрекъснато в нови и неочаква- 
ни насоки, които се управляват не от наложен 
сценарий в една компютърна игра, а от жив чо- 
век. Тя е на практика може да бъде и безкрайна - 


цом дадено предизвикателство е преодоляно, 
Водещият на мига може да "извади от ръкава 
си" ново и играта продължава до безконечно. 

С това приключихме модификациита на 
обикновената гоненица в почти истинска роле- 
ва игра. Ето как изглежда самата тя: 


Пешо: "Затичвам се към пощадката между 
двата блока, приклекнал и очакващ нападение 
отляво. Какво виждам?" 

Водещият: "Отляво няма нищо, само 
спрян зелен автомобил." 

Пешо: "Ще се вгледам в него, може би 
има някой отзад." 

Водещият: "Хвърли заровете за да прове- 
рим." 

(хвърлят се зарове, проверяват се прави- 
лата, в случая Пешо успява да види през стьк- 
лото на автомобила) 

Водещият: (към Пешо) "Ти виждаш Иван 
приклекнал зад автомобила." 

Иван: "Веднага изскачам настрани и се 
прицелвам в Пешо." 

Пешо: "Виждайки че Иван се прицелва 
към мен, аз се опитвам да отбегна стрелбата 
му като се дръпвам зад автомобила така, че да 


не може да стигне до мен!" 

Водещият: (към Иван) "Добре, хвърли за 
стрелба." 

(хвърлят се зарове, Водещия взима в 
предвид опита за избягване на удара от Пешо, 
по правилата Иван не успява) 

Водещият: "Струята на пистолетчето ти оп- 
ръсква автомобила, но не и целта ти." 

Пешо: "Използвам момента да се затичам 
към близкия блок, търсейки прикритие." 

Иван: "Засилвам се след него, опитвайки 
се да го догоня." 


...И така нататък! Това е пример за това как 
протича една ролева игра (на много, ама много 
елементарно ниво)... ако играчите бяха против- 
ници! Но това не винаги е приятно - играчите 
все пак са приятели и биха се справили много 
по-добре с предизвикателствата, поставени от 
Водещия ако прекратят гоненицата си и се обе- 
динят срещу противните хлапета от съседния 
квартал, както бе в нашия пример. Последното 
качество, което отличава ролевите игри, е от- 
борният им характер. Водещият ще поеме ра- 
зиграването на всички неутрални и отрицател- 
ни персонажи, а играчите ще се концентрират 


върху "протагонистите" в даденото приключе- 
ние. Играчите играят "спътници" от дадена гру- 
па и заедно, комбинирайки своите силни и сла- 
би страни, се опитва да се справи в авантюри- 
те, които им предстоят. Те си помагат В съд- 
бовни моменти или пък заговорничат едни сре- 
шу други - цяла плеяда от взаимодействия, ко- 
ито не могат да бъдат описани накратко. 

И това е всичко! Ако сте издържали дотук, 
вече сигурно знаете какво е ролева игра, и как- 
во е удоволствието от това да се потопиш в 
един различен свят, където може да се случи 
всичко и всичко се случва - от най-странните 
до най-опасни приключения. Остава само да 
превърнем Пешо в Алдоран, мъдър магьосник 
и да му даден магическа книга, Иван да стане 
Волганг, силен воин с дълъг меч в ръце, Дра- 
ган ще бъде Криит, жрец на Бога на Огъня, а 
кварталът ще се префасонира на изпълнено с 
чудовища подземие или изоставен храм, из- 
пълнена с хищници джунгла или прокълната 
гробница. Наместо с малки деца или възраст- 
ни, те ще се справят с орки и гоблини, ще се 


списание за 
фантастика 


противопоставят на могъщи дракони или вра- 
жески армии. Изборите са безкрайни - ролеви- 
те игри не са просто фентъзи, а фантастика, 
екшън, трилър, киберпънк, стиймпънк, какво 
ли не. Това, което обединява всичко това, е въ- 
ображението. То е, което ражда истинската 
наслада от потапянето във въображаемия свят. 
Където нещата изглеждат ето така... 


Пешо: "Продължавам по коридора към 
тронната зала с отворена магическа книга, го- 
тов да хвърля огнена топка по всеки орк, който 
ми се изпречи. Какво виждам?" 

Водещият: "Пътят към тронната зала из 
катакомбите води към огромна зала, изпълне- 
на с ковчези разположени един до друг. Когато 
ти влизаш вътре, застиналия въздух потрепва 
и един от капаците на ковчезите потрепва." 

Иван: "Аз следвам Алдоран към залата, 
когато забелязвам ковчезите. Поставям ръка 
на рамото на магьосника и го подръпвам на- 
зад, шепнейки му, "По дяволите, магьоснико, 
остани на място! Това място е опасно!" 


НАСТОЛНО RPG 


Драган: "Аз се отдавам на медитация, опит- 
вайки се да усетя дали това място не е прокъл- 
нато от древните сили на Хаоса." 

Водещият: "Преди Волганг да успее да из- 
бута магьосника настрани, мястото се изпълва с 
движение. Всеки ковчег издава драскащи и 
бльскащи звуци, капаците потрепват и отхвър- 
лят настрани и мирис на разложена плът изпъл- 
ва залата. Скелети се надигат, кокали все още 
покрити с недоразложена плът." 

Пешо: "Олеле!", казвам аз и отскачам на- 
зад, с широко отворени очи, изпълнени с ужас." 

Иван: "Избутвам магьосника назад колкото 
е възможно за да го предпазя от немъртвите, 
след това размахвам меч за да ги държа на раз- 
стояние." 

Драган: "Щом забелязвам нечестивите чер- 
ни сили, покварили тези трупове, аз използвам 
магията "Обръщане на немъртви" за да ги уни- 
щожа. 

Водещият: "Хвърли зарове да видим дали 
ще успееш." 

(хвърлят се зарове, в случая жрецът на 
Драган успява.) 

Водещият: "Няколко от скелетите изпищя- 
ват от болка и се строполяват на земята, разпа- 
дайки се на кости. Но не и останалите, около 
петдесет скелета, които вият зловещо и се на- 
сочват към вас." 

Драган: "Е, сега я загазихме!" 

Иван: "Бягайте! В името на Родор, бягайте!" 

Пешо: "Затичвам се назад по коридора." 

Драган: "Следвам страхливия магьосник." 

Иван: "Аз ще се опитам да спечеля малко 
време като нападна един от скелетите." 


„и все в този дух. По-горния пример е не 
просто вариация на нашата игра на настолни 
"стражари и апаши", с която започнахме. Това e 
пример от ролева сесия Ha "Dungeons & Dragons" 
(Подземия & Дракони), първата, най-популярна- 
та и една от стотиците ролеви игри, които пред- 
лагат безкрайни приключения и възможности, 
ограничени единствено от въображението на са- 
мите играчи. А както знаем, то, въображението, 
не познава граница! Именно този магически дух, 
който лъха от пълната свобода и безграничност 
на фантазията обладава милиони играчи от це- 
лия свят, превръщайки ги в нещо повече от обик- 
новени играчи - в храбри герои от един далечен 
свят, фантастичен или не, но пъстър и изпълнен 
с приключения, недостъпни в нашия обикновен 
делник, от който все се мъчим да избягаме. 

Ако тази статия е успяла да посее семето на 
интереса и ентусиазма у теб, значи ролевите иг- 
ри са именно това, от което се нуждаеш. За да 
получиш повече информация и отговори на сво- 
ите въпроси, аи да се запознаеш с други фено- 
ве на ролевите игри из цяла България, посети 
канал #АРС в който и да е от ІАС сървърите на 
българската чат мрежа Uni-Bg. А в следващия 
брой ще получите допълнителна информация за 
първата българска ролева игра "Здрач над Ен- 
дивал" за която научихте преди около половин 
година на страниците на нашето списание и коя- 
то вече е достъпна за всички тези, които искат 
да опитат от магията на този необичаен игрови 
жанр на своя роден език. 

Спарру 
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Fes, 


Преди 

2 броя вие казахте, че в Агсапит 
нямало водолази. Да де ама по този 
начин вие излъгахте всички геймъри. 
Как може да твърдите такова нещо, а 
на всичкото отгоре и да се ебавате с 
хора от други списания... най-малко- 
то това дискредитира вас! 

Повярвах ви в първия момент. Но 
след като съм видял водолазите с 
очите си вече не мога да разбера за- 
що сте толкова самоуверени. 

Ето и SCREENSHOT! 


Очаквам обяснение. 
Стоян Петров 


Първоначално не мислихме изоб- 
що да отговариме на това писмо. 
След като обаче ТАЗИ снимка вече се 
появи при колегите не виждам причи- 
ни да пренебрегваме очакванията ти - 
така красноречиво заявени в послед- 
ния ред. Ще се опитам да не съм мно- 
го саркастичен, но все пак един не- 
контролируем импулс ме кара да ти 
кажа, че обектите на твоето питане ми 
приличат далеч повече на шайка екс- 
хибиционисти, отколкото на водолази. 
Странно защо не се сети за това пър- 
во? Но както и да е. Ясно е от къде си 
свалил този уличаващ ни зсгеепзпо!. 
Отредактора на играта. Ако по-напред 
беше я играл, вместо да бързаш да 
задаваш въпроси или поне да си беше 
дал труд да се вгледаш по-внимател- 
но нямаше да си толкова... БББ, как 
го каза ти - самоуверен и нямаше така 
да подведеш и колегата от РС Мата, 
пращайки му тази снимка. Тогава със 
сигурност щеше да знаеш, че това не 
са водолази, а модели и това на гла- 
вата им не са акваланги, а шлемове, 
както и това на краката им не са плав- 
ници, а най-обикновени ботуши. Сил- 
но се надявам да си удовлетворен от 
този отговор, а колкото до публикува- 
ното по темата в последния брой на 


РС Мата бих искал да им припомня, 


че още си чакаме плавниците. За кога 
бе колеги, ми то лятото вече свър- 
ШИ?... 

Freeman 


Comrades, 

Днес пиша писмото, което закъс- 
ня 2 години. 2 години ви гледах как 
израствате, развивате се, мутирате и 
стигате върха на еволюцията (е, може 
битова още не, но има време). Когато 
си взех GW за пръв път (join or die) си 
казах "тиа па кви са" ама след статия- 


стай: 


та за кармата 2 не мога са разделя 
със стила ви. Както и да е, стига лас- 
кателства. 

1 Имам една хардуерна забележ- 
ка, тя Хартията много хубава ма поне 
при мен лепилото не издържа повече 
от месец. 

2 Винаги съм си мислел дали не 
може да има някоя малка страничка 
за по-стари игрички. Ретро, нещо так- 
воз. 

3...и как по дяволите ги месите 
тоя мед.спирт и спрайта? Се не улуч- 
вам дозите. След това се налага да се 
довършвам с чук, че да не се мъча 
много. 

Е, кратко и не много ясно писмо. 
Точно в мой стил. Толкова за ся тро- 
лове. Сега може да асимилирате ин- 
формацията. Аз ще бързам, че дядо е 
оставил една убаа брадва до вратата, 
та аз ще скокна до близкия пазар за 
лесен експириънс. 

Туап. Тед, Varna 


Колко нива вдигна бе приятелю? 
И къде го тоя лесен експириънс, че да 
вдигнем малко и ние?! По тукашните 
пазари само едни корави, жилави 
бабки дето и две седмици да ги ва- 
риш в тенджерата под налягане пак 
ще си изпочупиш зъбите. С брадва не 
става, а откак Whisper обърка дозите 
последния път (щото спрайта по мага- 
зините наоколо просто липсваше) и 


реши, че е на луната и че му трябва 
луноход танковата бригада вече я па- 
зат все едно е Пентагона. 

За хардуерния въпрос ще кажа, 
че напоследък май зачестиха оплак- 
ванията като твоите и се наложи да 
проведем няколко дружески разгово- 
ра с ръководството на печатницата, 
откъдето ни увериха, че вече край на 
проблемите ни. Ако обаче хардувра 
пак сдаде багажа ще трябва да взе- 
мем по-крути мерки. Както се увврих- 
ме напоследък той и Пентагона си има 
цаката. 

За старите игрички сме помисли- 
ли, но в малко по-различен план. Ему- 
латорите са територия доста позабра- 
вена или почти непозната за мнозина. 
Надяваме се да възкресим интереса 
към великолепните емоции, които те 
предлагат. 

Последният ти въпрос го прие- 
мам за риторичен. 

Freeman 


Здравеите TponoBe, Elexis 

Когато вземам даден брой пър- 
вите неща, които винаги прочитам са: 
редакционната страничка, страничката 
с писма, теста (ей, ама кой го пише, бе 
- много е готин) и (докато го имаше) 
"Разказ с неочакван край“ 

Да, прави сте. Титаник е потънал. 
Ho c Вас това според мен никога няма 
да се случи. Егеетап-е, прав си. Жес- 
токо си прав: където и да ида, каквото 
и да правя, в сърцето ми винаги ще 
остане ОГРОМНО МЯСТО ЗАПАЗЕНО 
САМО ЗА ВАС И ЗА СЪЩЕСТВОТО 
СЪС СОБСТВЕН ЖИВОТ НАРЕЧЕНО 
"gamers' WORKSHOP". Това ако все 
пак лошото се случи и списанието не е 
вече до мен, защото когато е в ръцете 
ми... 6, тогава спомен няма да има, 
аз ще преживявам в МОМЕНТА, СЕГА 
това, което сте Всички Вие!!! 

Правописните грешки? Те само 
Ви правят по-очарователни. 

КРИТИКА: 

Когато видях на корицата "списа- 
ние с характер" ми стана кофти и ка- 
зах: ПФУ! И тия започнаха саморек- 
лама?. Ама, Приятели, недейте така. 
Моля Ви. Не е необходимо каквото и 
да е лого или нещо, което да приканва 
(поне аз така го разбирам, но може би 
греша) читателите да Ви купят. Само- 
то "датегз' WORKSHOP" говори дос- 
татъчно за себе си на тези, които зна- 
ят що e "gamers' WORKSHOP". Получи 
се повторение, но в случая е оправда- 
но: "датег5 WORKSHOP" 

няма синоним, нито аналог! 

Ваш Винаги Верен приятел 

DEXTER 


Ние май сме най-очарователното 
списание, а? 

Съмнявам се да има по-очарова- 
телно четиво освен някой училицен 
стен-вестник, но и това не е сигурно. 
Наоколо все трябва да се навърта ня- 
коя даскалица по български и литера- 
тура. 

Благодарим ти за писмото, при- 
ятно е човек да чува подобни неща. 
Ще си спестя излиянията за това, че 
те ни крепят, топлят и прочие. Не за- 
щото не са истина, дори напротив, но 
когато се злоупотребява с употребата 
им започват да звучат като заучени 
реплики. В края на краищата няма 
толкова много начини човек да изка- 
же благодарността си без да стане 
отегчителен и дори досаден със сан- 
тимента си. Затова просто едно благо- 
дари на теб и на всички останали, кои- 
то ни пишат в този духи на които по 
една или друга причина не сме го ка- 
зали. 

За критиката. Ще си позволя 
просто да те цитирам, защото в думи- 
те ти индиректно се крие отговорът: 

"Самото "gamers: WORKSHOP" 
говори достатьчно за себе CH на тези, 
които знаят що е "датегв. 
WORKSHOP". А на тези, които не зна- 
ят? Ако списанието беше човек би би- 
ло проява на много лош стил да се са- 
морекламира, но то не е. Всяко печат- 
но издание има нужда да привлече 
погледа към себе си, да не говорим за 
това, че мнозина го мислят за чуждо- 
езично. Решихме, че трябва да има 
изречение, което да подсказва при- 
надлежността му към тези географски 
ширини. Освен това не се сещаме за 
друга фраза, която да отразява по- 
точно това, което сме. 

Freeman 


Hi нещастници, 

Искам да ви кажа, че вие в София 
сте родени неориентирани. Питате за- 
що? Ами сега ще ви обясня. Значи така 
се получи, че два дни бях в София ив 
свободното си време реших да поиграя 
малко на CS или Q2 B някоя зала. Та 
такааа - да, да ама неееее! Значи оби- 
колих центъра нагоре и надолу, без 
крака останах, сума интересни места 
видях ама такова животно като свястна 
зала не и не. Вкарали моля ви са 8-10 
щайги с 15-ки мониторчета и чатят. 
Абе да... тъпи чатъри прости, къф кеф 
е тва да седнеш и да дърлиш с някаква 
персона дет не си я помирисвал. Тъпо, 
по-тъпо, най-тъпо, че чатър. Оф, май 
се отплеснах, та да се върна на въпро- 
са - няма гейм, само интернет. Амчи аз 
от прованса си имам компютър у нази 
и 1001 неограничен достъп. 


Връзка между клубовете - нема. 
E, оти нема? E и що ще праиме сега, 
ами много просто че си одим у Стара 
Загора и y София вече зали няма да 
трьсим. Както и да е, накрая до Цент- 
рална гара намерих едно клубче с 10 
долу-горе свестни машини, кьдето 
ураааа имаха контрата и си поиграх 30 
минути в локален сървър. 

Мдаа, ми кво да ви кажа, He я 
владеете тази игра и туй то - ми нап- 
раво ги попилях тез ламета. Да ви ка- 
жа честно в Зарата има къде-къде по- 
класни играчи от мене, ами че вие ако 
дойдете на гости и влезете в някоя за- 
ла... (нама проблеми всичките са вър- 
зани в мрежа, да живее Орбител)... 
да поиграете фраг няма да вземете. 

АКОИ ОЏАКЕ 2 ГО ВЛАДЕЕТЕ 
ТОЛКОВА НЕМА НУЖДА ДА СЕ СРЕ- 
ЩАМЕ. 

ЩЕВИ РАЗБИЯ! 

За сега чаооо. 

RINZO 


Чуди ce да плача ли или да се 
смея? 
Ще се посмея! 
Freeman 


Ps: Това за Quake2 все едно не 
СБМ ГО ЧУЛ. 


Знаете ли какво, 

хора наричаци се тролове, це ви 
кажа? Не знаете, а дори не можете да 
направите и догадка с плитките си мо- 
зъчета. Отдавна се кана да ви пиша, 
копеленца такива. Сега си слушам 
Linkin Park и Me e обхванала много яко 
музата. Тъй и тъй няма да ми публи- 
кувате писмото, затова ще карам нап- 
рико. 

1. ТЕ IEb, нещастник такъв, ко- 
гато се е появил уолкмена, Static-X не 
е съществувал и на план. Обагати 
малко музикалната си култура. | 

2. Как имате наглостта да оценя- 
вате игра направена от фенове непро- 
фесионални разработчици по същите 
критерии, по които оценявате Quake3 
или Tomb Rider п-ти например. А на 
всичкото отгоре да го тупнете ив руб- 
риката "От Крак на Крак". Поне да го 
бяхте сложили в рубриката reNewed 
или ретро или нещо от сорта. А освен 
това изискванията й - P200, 32 MB 
Ram, 4 MB Video? Абе вие нормални 
ли сте бе?нали казвате изискванията, 
които реално са нужни. Що не напи- 
шете, че реално е нужен 486 на 100, и 

ВМВ гат? 

3. Правописните ви грешки въоб- 
ще не са забавни и остроумни. Напра- 
во дразнят, ама много, колко пъти фе- 
новете да ви го казват бе? 

4. Към кретена дето е писал ста- 


тийката за настолните игри - абе кре- 
теноидче малко, "водещия на настол- 
на игра" се нарича РАЗКАЗВАЧ. А ня- 
кога играл ли си такава игра? Виждал 
книга-ръководство за настолни игри? 

От казаното до тук всеки здраво- 
мислещ човек би останал с впечатле- 
ние, че ви мрази и B червата. Е, нее 
така. Ама няма да ви убеждавам мно- 
го много. В миналото бяхте много, ама 
много по-добри. Защото не бяхте ко- 
мерсиализирани. Защото човек не го 
беше страх, че може да омачка ваше- 
то произведение на изкуството (как- 
вото ев момента). Защото тогава не 
изглеждаше толкоз гъзарско и натру- 
фено. А просто си го хващаш и си го 
изчиташ от край до край. Ама кво ви 
разправям, толкоз хора са ви го каза- 
ли преди мен. 

Желая ви голям успех! 

Винаги ваш 
Van Dal 


Какво нещо е живота, а, прияте- 
лю? Да не можеш вече да бъдеш си- 
гурен В нищо. 

Но да минем на болките ти. 

За жалост сега Мед го няма до 
мен, за да му дам възможност сам да 
ти отговори, а от друга страна нещо с 
него се разминаваме в музикалните 
си вкусове, та не се чувствам доста- 
тъчно компетентен. Все пак дори и аз 
съм наясно, че по времето на създа- 
ване на уокмена Slalic-X са липсвали 
в пейзажа. Само че не е и нужно да ги 
е имало, за да е статията на колегата 
коректна. Вметката в скобите се отна- 
ся към изречението само смислово, 
но не и времево. На Med Stalic-X са му 
любима група и обича да ги пъха във 
всеки разговор. Не предубеден човек 
би го разбрал веднага, но ти просто не 
си такъв, нали? 

Предполагам имаш предвид 
Вауап в точка 2-ра. Ами ще го кажа 
много кратко - отиди на Славейков 
при някой продавач и му кажи: "Брат- 
ле, тази игричка е правена от фенове, 
не е професионална, аре да мия бут- 
неш на аванта" и ела после да ми ка- 
жеш какво ти е отговорил. Виж, за 
системните изисквания съм съгласен. 

"Кретенът, писал статията за нас- 
толните игри" също го няма. За наше 
огромно съжаление и тревога в мо- 
мента е в болница след тежка катаст- · 
рофа. Няма да влизам в академичен 
спор как точно се нарича водещият 
една сесия, не ми е работа да знам 
всичко, не се и опитвам. Надявам се 
скоро Дамян сам да може да ти отго- 
вори, това което знам обаче е, че ако 
ти си по-наясно от него или от Апос- 
тол (който написа настоящата статия) 


с тези неща вероятно последните го- 
дини си ги прекарал на венозно хра- 
нене и дори в сънищата си не си пра- 
вил нищо друго освен да се занима- 
ваш с настолните RPG-Ta. 

Но знаеш ли, истински озадачен 
съм не оттази ти дребнавост, а отаб- 
сурдната обосновка на негативизма 
ти. Бога ми, не знам как да реагирам 
на обвинението, че списанието е ста- 
нало гъзарско и натруфено, защото не 
проумявам откога стремежът да пра- 
виш едно нещо да изглежда колкото 
се може по-добре се смята за нега- 
тивно явление. Това сме се опитвали 
винаги - списанието да има все по-до- 
бър дизайн и да е приятно за окото. 
Ще отмина и забележката ти за ко- 
мерсиализирането, защото в противен 
случай рискувам да стана зъл. 

Колкото до това, че преди си из- 
читал списанието от край до край (не 
разбрах дали това се случва и днес, 
но по подразбиране приемам, че не е 
така) се сещам за две обяснения. Ед- 
ното от които е, че ние вече не пишем 
така увлекателно, а второто е, че 
просто вече си се преситил от стила 
ниити се иска да откриеш нещо ново. 
Но ние сме си такива, каквито сме и 
не можем да бъдем други, така че ще 
ти се наложи да избираш. 

Freeman 


Здравеите, 

Знаете ли, слушам сега Огеат 
Theater и се чудя как ли да започна 
това писмо... - не, че нямам какво да 
ви кажа - напротив - оше докато чета 
списанието, и доста след това, в мен 
се зараждат мисли, чувства, но прос- 
то никога не ме е бивало в писането 
да ги изразивам достатьчно ясно. Но 
сега поне ше опитам, подтикван от 
писмата на феновете. Това е лобима- 
та ми рубрика - писмата на читатели- 
те. Не знам зашо толкова ми харесва - 
може би защото съм ви опознал (и 
обикнал) от статиите, а на човек вина- 
ги му се иска нещо ново, въпреки, че 
нито вие нито статиите ви ще ми ом- 
ръзнат. Винаги ми е било любопитно 
да чета мненията на нови хора, колко- 
то итъпи, глупави, интересни, възви- 
шени, критични и прочие да са, и ва- 
шите отговори на тези писма. Толкова 
различни писма, толкова различни 
хора... - понякога докато ги чета ми 
се иска някои от тях да съм ги писал 
аз - толкова близко са били и до мои- 
те мисли и чувства. Мдаа, та да пого- 
ворим за новото - напоследък забе- 
лязвам много от писмата, които ви 
критикуват, че сте комерсиализирали 
списанието. Особено ме засегна, 
спомням си едно дълго писмо на едно 


момиче в януарския брой. Комерсиа- 
лизирано е нещо, правено единствено 
с оглед да се печели, аз чета списани- 
ето, и докато чета го чувствам, как пи- 
шете. Пишете това, което ви е на ду- 
шата и който не го разбира е сляп. 

Човек трябва да се развива - на- 
ли затова е човек. Списанието също, 
да, то се е променило, но това е неиз- 
бежно, както е неизбежно, че човек се 
променя - то е израснало, оформило 
се, както сте израснали и сте се офор- 
мили вие. Много читатели припомнят 
старите броеве, този плам в статиите - 
той не е изчезнал; просто аз съм 
склонен да приемам първите броеве 
на Workshop като един тип детство, 
което вече е отминало и списанието е 
пораснало, но за което трябва да си 
спомняме, може би с носталгия, както 
всеки си спомня с носталгия за детст- 
вото си, но не и с упрек към това което 
в момента сме. Ами да , това е общо 
взето, искам само да ви поздравя, че 
няма друго такова списание като НА- 
ШИЯ Workshop, и да пожелая успех 
на новите ви попълнения. 

Окс - аре няма повече да досаж- 
дам - сигурен съм, че пак съм, че пак 
съм забравил да кажа нещо важно, но 
така е който не може да пише - чете 
(Gamer's Workshop;))). Чао ви и дълго 
да живеете вие. Още си спомням едно 
писмо на публикувано в редакционна- 
та страничка на новогодишния брой - 
Freeman, сещаш ли се за кое писмо 
говоря - ами та защото точно като то- 
ва писмо статиите ви поглъщат нас, 
читателите, и "докосват струнката на 
съпреживяното", и всеки път като хва- 
на новия Workshop с очакване ме об- 
ладава този момент. 

Nicki Anarch 


Наскоро един читател Me попита 
в чата защо отговарим на писмата с 
похвалите толкова кратичко. Отгово- 
рът не е дълъг, но се боя, че мнозина 
нама да ми повирват ако го напиша, а 
други дори може би ще ме обвинат в 
позьорство. Както и да в, ще споделя 
с теб само част от мислите си. Изпит- 
вам до известна степен неудобство да 
коментирам писма, изпълнени с пох- 
вали. Особено ако е искрено. Емоция- 
та е породила нужда, нуждата е под- 
тикнала към изказ, написаното е про- 
четено. И прието! Какво повече да ка- 
же човек? 

Затова и сега ще се задоволя са- 
мо с тези изречения. Който може да 
чувства ги е разбрал. Ние поне, със 
сигурност. 

И това е всичко, което бих искал 
да кажа! 

Freeman 


ЕЛ 


Ч 


>. 


HARDWA 


Гигахоетинг, Со! 


999: МВ за вашия геймърсни сайт 


Интернет донесе на милиони потребители по целия свят две велики революции, 
които оставиха отпечатък върху масовото развитие на мрежата - електронната поща 
и... безплатния хостинг. Първата революция позволи мигновената комуникация да ста- 
не част от живота на всеки от нас, а втората позволи всеки един сърфист да остави 
своята. стъпка в кибер-пространството. Но, както се случва, някой неща имат край. С 
краха на рекламата в Интернет животът на безплатните сайтове започна да се превръ- 
ща в бавен, но сигурен катарзис. Без реклама и без приходи от нея, хостинг сайтове- 
те започнаха един след друг да затварят врати или да стават платени за да оцелеят, 
като примери имаме вече и y нас - през лятото Dir.Bg се отказа от безплатния хостинг. 
И докато специалисти в бранша прогнозират гибел на безплатните, издържани с рек- 
лама услуги до една година, намирането на място където човек да си постави сайта е 
все още елементарна задача. По-сложна става когато имате нужда от повече прост- 
ранство от стандартните 10-20 мегабайта за личен сайт. Когато под въпрос е направа- 
та на стабилен геймърски сайт където с лекота да разположите стотици мегабайти 
файлове, намирането на добър безплатен хост е нелека задача. Важното в този слу- 
чай е не само мястото, но и лекотата на достъпа от чужбина, предлаганите допълни- 
телни услуги и други малки, но особено важни детаили.иВ тази статия ще ви предло- 
жим няколко сайта към които може да се обърнете ако се нуждаете от "гига -хостинг. 


ЕипЕѕсаре.Сот 
http://www.funescape.com/ 


Ако смятате да правите гей- - "um 


Технолинк - Българският Гига-хост 
_ http;//Free.Techo-Link Com 


Едва ли е нужно да споменаваме адреса на наи- 
стабилния и респектиращ хостинг у нас понеже ед- 
ва ли ще се намери някой който да не си е издърпал 
по някое МРЗ оттам, но в случая в името на целост- 
та на тази статия е нужно да споменем и мега-хос- 
тинга на Техно-Линк. Тук може да получите безплат- 
но един гигабайт пространство, в което може да 
блъскате както ви падне - от игри до музика, от 
филми до пикантни картинки. Типично по нашенски, 
няма (почти) никакви изисквания за съдържанието 
което го прави достъпен за всеки. Единственото ог- 
раничение, което най-много бърка в здравето на 
всеки потребител, е ограничението в скоростта коя- 
то може да получите при теглене и невъзможността 
със сайта да се работи от чужбина. Иначе сайтът си 
има дори търсачка, която претърсва хостваните 
сайтове за определени файлове, което си е направо 
манна небесна за МРЗ маниаците. Както се казва, 
рай за пи. потребителите, де. 


sting а! Host Cooniry USA! - Мктозой Intemet Е xplorer 
Бе Edi Мен Favodes ооз Нер 


MbpckM сайт с обща насоченост 
или пък посветен на най-различ- 
ни теми свързани с игри, кино, 
забавления и т.н., може да се 
обърнете към FunEscape. Тук ще 
ви предложат 1000 мегабайта с 
възможност за надграждане в 
зависимост от нуждите ви, почти 
неограничен трафик, безплатна 
поща, регистриране на сайта ви 
в минимум 900 търсачки из це- 
лия свят, регистриране в базата 
данни на самия сайт, ЕТР достъп 
и поддръжка на FrontPage 2000. 
За да получите всичко това 
трябва вече да сте стартирали 
своя сайт, при което собствени- 
ците на FunEscape ще го прегле- 
дати ще обмислят "кандидатура- 
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PROFESSIONAL, AFFORDABLE WEB SITE MOSTING 


High Quality Bandvédth Povered by. 
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Web site visitors won't grow long in the tooth waiting 
for 
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Our hosting equipment acquires. almost а decade'e. 


сайтове 
FunEscaoe. Има изисквания и към ди- 
зайна - той трябва да е прегледен и 
лесен за използване. Администрато- 
рите на сайта реагират бързо след ре- 
гистрация и ще получите оценка на 
своя сайт до НЯКОЛКО. дни. 


та" ви. За предпочитане е сайтът да е на английски другите хоствани от 
език. Темите на сайтове които FunEscape приема 
са: конзоли и конзолни автомати, новинарски сай- 
тове, колекциониране, създаване и дизайн на ком- 
пютърни и конзолни игри, емулация, музика, ри- 
сунки и фотография и т.н. Съдържанието трябва 


072 да бъде оригинално и да не може да се намери на 
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SimGames.Net 
http:;//www.simgames.net/ 


Ако желаният от вас хостинг ще бъде из- 
ползван за създаването на сериозен сайт пос- 
ветен на стратегически игри или симулации, 
най-добре се обърнете към SimGames.Net. Тук 
ще получите неограничено пространство, суб- 
домейн, поддръжка на CGl, PHP, MySQL и 551, 
при това НАПЪЛНО БЕЗПЛАТНО! Това вече е 
сериозна оферта, което не всеки може да на- 
мери без да се бръкне дълбоко в джоба, но 
има високи изисквания. За да успеете да се 
доберете до заветния хост трябва да сте раз- 
работили вече сайта си и сложили временно 
някъде, като трябва да имате професионално 
направен и оригинален дизайн, висококачест- 
вено съдържание и да добавяте ново съдър- 
жание поне веднъж седмично. Както препо- 
ръчват or SimGames "не се опитвайте да ce 
кандидатирате ако не сте сигурни че предла- 
гате нещо наистина ново". Тук няма да ви бъ- 


SimGames, net Headlines пинин 
Ман Doyetopoents 

Wednesday, August 15, 2001 Бук Stange | Comments (69) 
We have determined that what Tora-hyto із currently doing with our 


server violates Canadian law, по ter what. Kar will send them 
information today demanding our equipment be returned 10 ив 
immediately 


We. will then transfer our server back to our former colocator in 

California, the nice people that host the server this зе is оп. This 

situation may go ол for a little whie longer, but at leas! we're making 
2) 


Yl keep you posted on any further developments. 


Шие Qn Ош таць 
y, August 6, 2001 by Kevin Stange | Comments (17) 


EX] | We've been working on trying to get things settled out with the 

€olocator, but they're being rather stubbom and we're not malung much 

INTERRCT progress in our current direction. We've decided to try sevoral different 
INTE directions 


With шоог | | nont now мече considering several options, including legal action 
Computer! || асака, ње colocator for seizing our property without justification. 


де позволено качването Ha MP3, "голи" kap- 
тинки или нелегален софтуер, а работата ви 
ше бъде зорко следена. Администраторите на 
сайта имат бавна процедура за регистрация, 
която изисква да опишете сайта си и да изп- 
ратите това "ревю" по електронна поща, а от- 
говорът идва в рамките на 5-7 дни. 
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áming Features 


Nevis : September 42. 2001 
With Sympathy 


Extrude 


Activision Classics Handheld 


ClassicGaming.Com 


SPEEDLAI 


Нова услуга за Интернет и Геим клубове 


Какво предлагаме? 
Модеми, поддържащи скорост 2,3 МВ 


http://www.classicgaming.com/ 


- ClassicGaming е сайт от мрежата Ha GameSpy сайто- 
ве, посветен на емулаторите и класическите игри, които 
подобно на своите Р!апе{-Еди-Кво-Си.Сот събратя пред- 
лага хостинг на сайтове, посветени на покриваната тема- 
тика - в случая емулацията. Ако искате да създадете та- 
къв сайт и да намерите място тук, трябва да сте подгот- 
вили съдържанието и да сте го поставили някъде, така че 
администраторите да го прегледат и евентуално одоб- 
рят. Това, което ще получите тук е неограничено прост- 
ранство, всички ASP/PHP/SQL/SSI технологии нужни за 
вашия професионален сайт, субдомейн, неограничен 
брой пощенски кутии с неограничен обем, форум, чат и 
какво ли още не. Изискванията са сайтът да е посветен 
на емулацията и да предлага съдържание различно от 
това на самите ClassicGaming.Com. Той трябва да има 
професионален дизайн, голямо съдържание и да е на 
английски език. Ако покривате тези немалко изисква- 
ния, трябва само да се обърнете към администраторите. 
Отговорът идва бързо - до 1-2 дни, че и за по-малко, но 
изискванията тук са наистина жестоки и ако търсите 
място B ClassicGaming просто трябва да ce изпотите над 
един добър сайт. 

Спарру 


жи пре 
ГО | 111) 


2.25 Морз до мултимедиен сървър с стотици гигабайти online - free.techno-link.com 
2.25 Морз с Интернет и Гейм клуб "Матрицата" и всички други абонати на тази услуга 
2.25 Морз до специализирани Game Зегуег-и 
64Kbps гарантирана линия към BG рее пц мрежата 
33.6Kbps гарантирана линия към Интернет 


за повече ин зормация 
02/96 3.0641 
02/96 3.0651 


http: зрее! an.techno-link.com 


Кои не знае Creative 
Labs, кой He е чувал 3a тях... 
- Стартиралата през далечната 


md v 


IE 1 E. - 1981r. като дребна сингапур- 
m. л ска компаниика днес се на- 
"а режда на едно от челните 
4A И F места по производство и про- 
ES M  дажби Ha звукови карти. Гиган- 
8 4- тът напоследък ce беше умъл- 


чал и отдал на правене на бе- 
 зумни МРЗ плеъри (за справка, 
последния Nomad e с 2068 
“харддиск - на някой да My тряб- 
ват 300 часа нон-стоп музика? 
- Неи на нас). Последният аудио 
| продукт на фирмата - Creative 
Live! бе представен преди цели 
три години на широката публика. 
През месец август дългото мъл- 
чание бе нарушено и Creative 
Labs поднесе новото си бебче - 
- Creative Audigy. За наша радост 
_ най-много от нововъведенията 
- внея са свързани с компютър- 
ните игри. Новата карта ще 
разполага с 5 нови генерални 
решения за играчите които са 
включени в новата ЕАХ техно- 
-norus:Multi-Environment, 
- Environment Morphing, Environment 
Panning, Environment Reflections и 
Environment Filtering. Звучи малко 
сложно и прекалено много 
__ Environment, но почакайте да прочете 
за какво става дума и тогава ще нас- 
тане истинското объркване! Шегата 
настрана, поради факта, че става 
дума за звукови карти, термино- 
логията е по-малко позната, а за 
- съжаление няма много различни 
начина да се разкаже нейното 
действие, езикът може да ви се 
стори малко непознат (най-малко- 
то защото и ние доста се поизмъ- 
чихме да преведем що-годе сносно 
| частот термините). 


Multi-Environment: 
Audigy чипот може да възпро- 
извежда четири пространствени 
ефекта (това ca т.нар.геуегр 
ефекти) едновременно. Пре- 
дишните версии на EAX и Live 
картите можеха да възпроиз- 
веждат само по един такъв 
ефект. Какво ви интересува 
това? Ето един елементарен 
ример. Намирате се в редак- 
 цията присъствате на следната 
сцена: Freeman и Whisper си 
ъскат главите една в друга (ес- 


Audigy 


тествено KbHTM на KyXO), бореики ce 
за голямата награда на "Кои e no-no- 
най" пакет печени фъстъци. На тера- 
сата иВКО пее канцонети, а около не- 
го се разбиват хвърлени от неточна 
ръка саксии. Точно от другата страна 
някакъв съсед реве от мъка. 

Ако разполагате с ЕАХ 2.0, Live (или 
която и да е друга карта на пазара) разра- 
ботчиците трябваше да добавят един и Cb- 
щи пространствен (гемеф) ефект на всич- 
ки източници. При ЕАХ АОМАМСЕО НЏО 
разработчиците просто избират подходя- 
щия ефект за всеки източник на звук. 

Environment Morphing: Дава възмож- 
ност за плавно преминаване на звука от 
една среда в друга. Това ще предотврати 
резките промени на звука в игрите където 
се придвижвате бързо между различни 
пространствени ефекти. 

Environment Panning: Пространствени- 
Te ефекти могат да бъдат позиционирани, 
примерно приближаващ тунел в рейсър. 

Environment reflections: Всеки звуков източ- 
ник разпръсква звукови вълни във всички посо- 
ки. Това, което вие чувате е комбинация от всич- 
ки звукови вълни, които достигат до ухото. Ня- 
кои OT тях стига там директно (т.нар. директен 
път) други първо се отразяват от предмети вед- 
нъж (отражения OT първи ред) или няколко пъти 
(отражения от по-нисък ред). Reverb е комбина- 
ция от двата вида отражения. Новостта при ЕАХ 
Advanced HD евъзможността разработчиците да 
определят позицията на отраженията от пьрви 
ред. Тази везможност би трябвало да помогне 
наиграчаданамери обекта само по звука. Ако не 
сте прилеп това подобрение би имало незначи- 
телно ефект от игрова гледна точка, но ше нап- 
рави играта далеч по-вълнуваща. Тази техноло- 
гия много напомня на използваната от Aureal 
технология на отраженията, част OT "звукопрос- 
ледяването в A3D 20 , но от гледна точка на из- 
ползването й е твърде различна. Интересно е да 
се отбележи, че Aureal ca направили нещатав об- 
pare ред спрямо Creative, първо са представили 
отраженията от първи ред (A3D 2.0), а след тях 
reverb engine-a (A3D 3.0). 

Karo добавка KbM всички 
тези нови екстри и подобрения 

Audigy чипот предлага и много по-добро 
възпроизвеждане на 30 (пространствен) звук. 
Подобренията касаещи 3D звука са просто по- 
добрение на съществуваща вече технология, до- 
като на новите ЕАХ възможности разработчици- 
те ще трябва да им обърнат внимание, за да се 
възползват пълно от техните преимущества. 

Игрите използващи ЕАХ АОМАМСЕО 
НО ще бъдат съвместими с Пуе!, но от но- 
вите възможности, за тях ще бъдат дос- 
тъпни само подобренията в 3D аудиото и 
един reverb ефект. Така обещават от 


СгеаНуе Labs 


Creative интересно e да се види 
как тази съвместимост ще работи, 
особено когато се появят игри 
възползващите се от възможнос- 
тите на многото пространствени 
ефекти. Creative натвърдиха дос- 
татъчно категорично, че новите 
възможности са направени на 
хардуерно ниво и няма да са дос- 
тъпни за притежателите на Live!. 


Музика 

Използването на ЕАХ 
АОМАМСЕО НО ще увеличи удо- 
волствие от възпроизвежданата 
музика посредством новостите 
които Creative внасят, а именно 
Audio Clean-Up, Time Scaling, ЕАХ 
ADVANCED HD Audio Effects и 
DREAM. 

Audio Clean-Up: Премахва раз- 
лични шумове от възпроизвежда- 
ните МРЗ. Все пак ще можете да 
прослушате MP3-ro и в нормал- 
ния им вид, за да се убедите, че са 
премахнати само шумовете. 

Time Scaling: Увеличава или 
намалява темпото на възпроиз- 
вежданото МРЗ без това да се от- 
разява на качеството. Тази опция 
вече е достъпна в сегашните вер- 
сия на Playcenter, така че He е на- 
каква новост. 

EAX ADVANCED HD Audio 
Effects: Това e комбинираното име 
за добавяне на reverb ефекти, из- 
ползваики еквалаизер или друг 
вид специални ефекти. 

ОВЕАМ: Това е абревиату- 
ра, която идва or Dynamic 
Repositioning of Enhanced 
Audio & Music. Това e техноло- 
гия позволяваща максимал- 
ното използване на много ка- 
налните колони, с цел пости- 
гане Ha surround звук подобен 
на този който чуваме в клубо- 
вете. 

Ако всичко това ви е звучало 
на патагонски - съжалявам. Важ- 
ното е едно - картата е много яка 
и дори в момента някои игри с 
нея ще звучат много по-добре. Да 
не говорим за възможностите, ко- 
ито ще се отворят за производи- 
телите на игри, когато започнат да 
използват ЕАХ 2 в новите си заг- 
лавия. Ако успеем да се докопаме 
до такава карта, непременно ще И 
направим обстойни тестове. 


PROGRESS CAD R&D Centre Ltd. BDS 
EN 150 9001:1996 Certified Company 
Dell Distributor since 1990 with more 
than 4000 installations and Microsoft 


Certified Partner (MCP). 


Dell is now the №1 computer 
systems company in the world 
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Brand Computers - For Real Gamers 
Dell Dimension 1700с MEE рали И а неа 


20GB Hard Disk Drive 


Intel? i810 Direct АСР Video with 4MB VRAM 
48x internal CD-ROM drive 
Creative Labs SB 64v Sound Card 

lexcluding VAT/ Dell Stereo Speakers 


10/100 Mb Network Card 

Slimline Keyboard & Microsoft PS2 Intellimouse 
Microsoft Windows 98 & Microsoft Works Suite 2000 
17" Dell Value FST Monitor 


Built to ISO 9001 Standards 
One-year free access to Internet 
Three year warranty valid for 
coutries of Central and Eastern 
Europe, Middle East and Africa 
+ CD English-French-German- 
Dell PCs use genuine Microsoft Windows ој ire d аи 
u u of IT Standardized Terms А 
http://www.microsoft.com/piracy/howtotell pentiume/// 


uen" Ш 933 Mhz with 256K cache D e | | D | m e n S | 0 n 41 D 0 


2068 Hard Disk Drive 
32MB NVIDIA 15 GeForce 2 GTS Videocard 


48x internal CD-ROM drive 

Creative Labs SB Live Value 1024 Voice Sound 
Altec Lansing ACS 340 Speakers 

10/100 Mb Network Card 


Slimline Keyboard & Microsoft PS2 Intellimouse 
Microsoft Windows 98 & Microsoft Works Suite 2000 /ехсіийіпо VAT/ 
17" Dell Monitor 


From Progress . Service and Sales 
Office: Sofia 1574, 69A "Shipchenski Prohod' str. ана саи ња - 
Ф. For contacts: Sofía 1113, p.o. 112 Sofia-PROGRESS 02/704-159  Burgas-INFOSTAR 056/683-087 


Tel.: 02/705-257, 02/702-119 Tel./fax 02/973-38-53 Varna - VIZICOMP 052/600-380 Plovdiv - DANINA-G 032/631 251 
Service: 02/704-159, 709 111 Russe - LINKSYS .082/226-519 М. Tarnovo - PRIM VT 062/642-926 


Pleven - EIB SOFT 088 336-246 St. Zagora - INTERNET GROUP 042/601-101 


e-mail: cadrdGprogress.bgnet.bg; web: http://progress.bgnet.bg Dobrich - "Vizicomp - Dobrich" 058/2 62 57 


Intel Pentium III is a trademark or registered trademark of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries. Dell, the Dell logo and Dimension are either 
registered trademarks or trademarks of Dell Computer Corporation. Oracle is a registered trademark of Oracle Corporation. Microsoft, Windows, Windows NT are registered trade- 
marks of Microsoft Corporation. The shown above picture is for illustration purpose only and it was taken from www.dell.com web-site. 
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